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“The only thing were allowed to do is to beliefe that we won’t regret the choice 
we made.” 
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  ABSTRAK 
Tujuan penulisan tugas akhir karya seni ini adalah untuk: (1) Menjelaskan 
konsep penciptaan komik yang memuat materi penyuluhan kesehatan reproduksi 
remaja puteri, (2) Memvisualisasikan komik yang cocok untuk penyuluhan 
kesehatan reproduksi remaja puteri yang komunikatif. 
Metode penciptaan komik melalui tahap pengumpulan data menggunakan 
teknik pengumpulan berupa observasi, wawancara, diskusi kelompok dan studi 
kepustakaan kemudian data-data tersebut diolah dalam tahap visulisasi. Observasi 
dilakukan untuk mempelajari perilaku anak usia SMP. Wawancara digunakan 
untuk mengetahui lebih dalam tentang kesehatan reproduksi remaja puteri. Diskusi 
kelompok dilakukan untuk memperoleh masukan dan informasi dari pengalaman 
beberapa wanita dari berbagai umur. Studi kepustakaan digunakan dalam tahapan 
pengumpulan materi terkait informasi, masalah dan penanganan kesehatan 
reproduksi remaja. Visualisasi yaitu menggabungkan data yang telah diperoleh 
kemudian dilanjutkan dengan proses berkarya komik.  
Konsep penciptaan karya ini adalah memberi penyuluhan kesehatan 
tentang kesehatan reproduksi remaja untuk puteri dalam bentuk komik edukasi. 
Teknik yang digunakan dalam pembuatan komik ini adalah teknik digital. Pada 
proses penciptaan komik ini meliputi penyusunan ide cerita, pembuatan desain 
karakter, pembuatan storyline, penintaan (inking), pemberian teks (lettering), 
pewarnaan (coloring), pembuatan cover, penataan halaman layouting dan 
pencetakan (printing). Bentuk karya komik berupa buku dengan judul CEWEK 
WAJIB TAU, menggunakan ukuran B5 (17,5cm x 25cm). Terdapat 24 halaman 
yang memuat informasi tentang pengenalan alat reproduksi wanita, menstruasi, 
premenstrual syndrom, desminore, gizi reproduksi, cara merawat organ reproduksi, 
himbauan untuk menjaga diri dan melakukan kegiatan bermanfaat. 
 
 
Kata kunci: komik edukasi, penyuluhan, kesehatan reproduksi, remaja puteri 
 







A. Latar Belakang 
Masa remaja merupakan masa transisi seseorang dari anak-anak menuju 
dewasa yang ditandai oleh berbagai macam perubahan fisik, emosi dan psikis. 
Masa-masa tersebut merupakan masa yang sangat penting karena merupakan 
periode pematangan organ reproduksi.  
Definisi tentang remaja mulai berkembang dari tahun ketahun sehubungan 
dengan maraknya masalah remaja yang terjadi di seluruh dunia. WHO (World 
Health Organization)  menetapkan batas usia 10-20 tahun sebagai batas usia remaja 
berdasar usia kesuburan remaja puteri. Antara rentan waktu tersebut, WHO kembali 
membagi kurun usia tersebut menjadi 2 bagian, yaitu remaja awal 10-14 tahun dan 
remaja akhir 15-20 tahun. PBB (Perserikatan Bangsa-Bangsa) menetapkan usia 15-
25 tahun sebagai usia pemuda (youth) bersamaan dengan ditetapkannya tahun 1985 
sebagai tahun pemuda dan negara Indonesia menerapkan batasan usia remaja 
mendekati batasan usia yang ditetapkan oleh PBB yaitu 15-24 tahun.  
Terkadang dalam menghadapi perubahan dalam diri seorang remaja, 
mereka merasa malu, stress dan kebingungan, terutama bagi seorang remaja 
puteri. Pada masa remaja awal, mereka banyak menanyakan hal-hal mengenai 
kesehatan reproduksi sesuatu yang mereka anggap tabu dan memalukan. Padahal 
pada usia tersebut organ reproduksi remaja puteri mulai aktif dengan ditandai oleh 




Mulai dari sini, hal mengenai pendidikan kesehatan reproduksi menjadi 
sesuatu yang penting, pelajaran mengenai kesehatan reproduksi seharusnya 
dimulai dari lingkup yang paling sempit yaitu, dari lingkungan keluarga. Akan 
tetapi, pada kenyataan di lapangan beberapa orang masih menganggap 
pengetahuan tentang kesehatan reproduksi adalah sesuatu yang tabu bila 
dibicarakan. Orang tua terkadang masih menganggap remaja puteri usia 10-15 
tahun masih kecil dan belum perlu mengerti tentang kesehatan reproduksi.  
Nugraha (2004:115) mengatakan bahwa kesehatan reproduksi memang 
sering disalahartikan oleh sebagian orang. Mereka menganggap pengetahuan 
tentang kesehatan reproduksi hanyalah pengetahuan mengenai aktifitas seksual 
antara pria dan wanita saja, oleh karena itu pembicaraan mengenai masalah 
kesehatan reproduksi masih dianggap tabu dan bahkan dilarang. Padahal, masalah 
tentang kesehatan reproduksi memiliki dimensi-dimensi yang sangat luas.  
Dalam penjelasannya, Nugraha memaparkan bahwa reproduksi 
menyangkut 4 dimensi. Dimensi tersebut meliputi dimensi biologis, dimensi 
fisiologis, dimensi kultural dan dimensi sosial. Adapun dimensi-dimensi tersebut 
adalah sebagai berikut: 
1. Dimensi biologis yang menjelaskan tentang proses biologis saat terjadinya 
reproduksi.  
2. Dimensi fisiologis yang menjelaskan tentang fungsi dari organ-organ 




3. Dimensi kultural yang memaparkan bagaimana seorang pria dan wanita 
berperan dalam kehidupan bermasyarakat.  
4. Dimensi sosial yang mencakup perencanaan berkeluarga, rumah tangga yang 
sehat dan pengaruh penyakit-penyakt reproduksi 
Pengetahuan tentang kesehatan reprduksi untuk remaja puteri dapat 
menjadi landasan kehidupan sosial yang seringkali menentukan kehidupan 
masyarakat di masa depan.Apabila ada informasi yang keliru pada seorang remaja 
puteri, secara tidak langsung akan berdampak kehancuran tatanan kehidupan 
sosial. 
Permasalahan remaja yang berkaitan dengan kesehatan reproduksi 
merupakan topik yang perlu diketahui oleh masyarakat khususnya para remaja. 
Kurangnya pengetahuan tentang kesehatan reproduksi sering dikarenakan 
terbatasnya informasi, pemahaman dan kesadaran untuk menjaga kesehatan alat 
reproduksi yang akan berdampak negatif. Salah satu dampak negatif yang sangat 
merugikan adalah terjangkitnya berbagai penyakit seksual yang suatu saat akan 
menjadi penyesalan bagi remaja tersebut. 
Semua manusia dianugerahi alat reproduksi yang harus diperlakukan 
dengan khusus untuk menunjang kehidupan seksual yang sehat pada waktunya.  
Penting adanya upaya pencegahan untuk mengurangi dampak-dampak negatip 
yaitu dengan penyebaran pengetahuan atau penyuluhan tentang kesehatan 
reproduksi remaja sehingga remaja tersebut sadar dan dapat menjaga kesehatan 




Penyuluhan kesehatan adalah kegiatan pendidikan kesehatan yang 
dilakukan dengan menyebarkan pesan dan menanamkan keyakinan kepada 
masyarakat sehingga mereka sadar, mengetahui, mengerti dan sanggup 
melakukan suatu anjuran. Tujuan dari adanya penyuluhan kesehatan tersebut 
adalah tercapainya perubahan perilaku individu, keluarga dan masyarakat. Selain 
itu, masyarakat dapat membina dan memelihara perilaku sehat dalam lingkungan, 
serta berperan aktif dalam upaya mewujudkan kesehatan yang optimal. 
Penyuluhan dapat diselenggarakan dalam berbagai media, media 
penyuluhan adalah segala sarana dan alat yang digunakan dalam proses 
penyampaian pesan untuk merangsang pikiran, perasaan dan minat pada objek 
tertentu.  
Pada usia remaja penyampaian akan lebih komunikatif apabila 
disampaikan lewat sesuatu yang menghibur agar tidak membosankan dalam hal ini 
anak-anak usia sekolah dasar termasuk remaja awal lebih tertarik terhadap pesan 
visual. Hal tersebut membuat media komik sebagai wadah informasi yang layak 
saji untuk anak dan usia remaja dan dirasa sebagai media penyuluhan yang cocok. 
Kepala Pusat Penyuluhan, Tati Nugrahati (2016) berpendapat bahwa anak 
pada zaman sekarang kurang tertarik dengan materi yang tertulis dan lebih senang 
penyuluhan dengan media gambar daripada penyuluhan dengan media bacaan.  
Menurut Wijayanti,dkk (2007), adanya informasi yang baik dan benar, 
dapat menurunkan permasalahan kesehatan reporduksi pada remaja, sehingga 




remaja maka akan semakin baik perilakunya, karena pengetahuan atau kognitif 
merupakan domain yang sangat penting untuk terbentuknya tindakan seseorang. 
Memanfaatkan perkembangan kognitif psikologi remaja yang secara 
intelektual yang mulai berfikir logis dan mulai memikirkan masa depannya 
sendiri, remaja dirangsang untuk melakukan pesan-pesan positif dalam komik. 
Pemahaman tentang sebab-akibat membuat mereka berfikir ulang untuk 
mengabaikan apa yang berusaha disampaikan di dalamnya.  
Pemilihan komik sebagai media juga didasari oleh perkembangan komik 
yang mulai pesat di Indonesia yang peminat utamanya adalah kalangan remaja, 
dapat disimpulkan penyuluhan dengan media komik merupakan salah satu media 
penyuluhan yang cocok untuk remaja. 
Berdasar dari latar belakang yang telah dipaparkan tersebut diatas, 
penulis bermaksud untuk menyajikan komik yang memuat penyuluhan kesehatan 
reproduksi untuk remaja puteri tahap awal sebagai Tugas Akhir Karya Seni 
(TAKS), karena media komik akan memuat informasi dan pesan seputar 
kesehatan reproduksi remaja maka materi akan disampaikan dengan bahasa yang 
mudah dimengerti. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Dari latar belakang masalah yang telah dikemukakan sebelumnya maka 




1. Remaja puteri tahap awal masih malu dalam mencari informasi tentang 
kesehatan reproduksi untuk dirinya dan mayoritas masyarakat masih 
menganggap tabu hal-hal mengenai kesehatan reproduksi untuk dibicarakan 
dengan anak usia remaja. 
2. Perlunya pengetahuan tentang kesehatan reproduksi untuk remaja puteri agar 
mereka terhindar dari dampak negatif karena kurangnya pengetahuan tentang 
hal tersebut. 
3. Komik tidak hanya menjadi hiburan tetapi juga sebagai media komunikasi dan 
informasi. Berkembangnya komik di Indonesia baik bentuk dan cerita sehingga 
jumlah peminat baca untuk komik mengalami peningkatan. 
 
C. Batasan Masalah 
Materi yang diangkat hanya sebatas informasi tentang kesehatan 
reproduksi remaja puteri. Sasaran pembaca komik adalah remaja puteri tahap awal 
yang berusia 10-14 karena pada usia tersebut remaja baru saja mengalami 
menstruasi pertama.  
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasar latar belakang diatas, maka rumusan permasalahan pokok dalam 
penciptaankarya komik ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana konsep penciptaan komik yang memuat materi penyuluhan 




2. Bagaimana memvisualisasikan komik yang cocok untuk penyuluhan kesehatan 
reproduksi remaja puteri yang komunikatif? 
 
E. Tujuan 
Berdasar rumusan masalah yang ada, maka tujuan dari penciptaan ini 
adalah: 
1. Menjelaskan konsep penciptaan komik yang memuat materi penyuluhan 
kesehatan reproduksi remaja puteri. 
2. Memvisualisasikan komik yang cocok untuk penyuluhan kesehatan reproduksi 
remaja puteri yang komunikatif. 
 
F. Manfaat 
Adapun manfaat yang bisa diperoleh dari penciptaan ini antara lain: 
1. Bagi penulis proses pembuatan tugas akhir karya seni ini merupakan 
pengalaman berharga dan menjadi tolak ukur kemampuan dalam menerapkan 
ilmu pengetahuan praktis maupun teoritis. 
2. Dapat digunakan sebagai referensi dan media penyuluhan tentang kesehatan 
reproduksi remaja puteri. Selain itu, juga dapat di nikmati sebagai bentuk 





KAJIAN SUMBER DAN METODE PENCIPTAAN 
 
A. Kajian Sumber 
1. Kajian Tentang Ilustrasi 
a. Definisi Ilustrasi 
Para ahli komunikasi berpendapat bahwa 80% tersalurnya komunikasi 
manusia diperoleh dari indra penglihatan, tentu saja untuk orang yang tidak 
memiliki cacat pada mata (Prasetyo, tanpa tahun: 3).  Bahasa gambar adalah bahasa 
yang bisa diartikan secara langsung tanpa memandang bahasa apa yang digunakan. 
Jenis gambar yang dapat menjadi alat komunikasi tersebut kerap disebut gambar 
ilustrasi. 
Ilustrasi adalah penggabungan ekspresi personal dengan representasi visual 
untuk menyampaikan sebuah ide atau gagasan. (Witabora, 2012:660). Kata Ilustrasi 
berasal dari bahasa Latin yaitu ilustrare yang artinya menerangkan atau 
memurnikan  dan dalam bahasa Inggris yaitu, illustration yang berarti gambar-
gambar, dengan demikian fungsi ilustrasi adalah sebagai gambar penjelas. Gambar 
ilustrasi berperan membantu menelaah suatu teks agar mudah dipahami sekaligus 
dapat memiliki fungsi lain yaitu sebagai hiasan dari teks tersebut sehingga iIlustrasi 
dapat menggantikan bahasa dan membantu proses berfikir. 
b. Fungsi Gambar Ilustrasi 
Gambar ilustrasi sendiri tujuanya yaitu menceritakan adegan atau peristiwa, 
maka dalam gambar ilustrasi memiliki fungsi sebagai berikut: 
1) Memperjelas atau menerangkan naskah atau teks. 




3) Menarik perhatian. 
4) Menambah nilai keindahan. 
 
2. Kajian Tentang Komik 
a. Definisi Komik 
Pada tahun 1986, komik menurut Will Eisner pada buku berjudul Comic 
and Sequential Art merupakan susunan gambar dan kata-kata untuk menceritakan 
sesuatu atau dramatisasi. Selanjutnya Eisner dalam bukunya yang berjudul Graphic 
Storytelling yang diterbitkan pada tahun 1996 mengembangkan pendapatnya bahwa 
komik merupakan tatanan gambar dan balon kata yang serurutan dalam sebuah 
buku komik, sedangkan Scott McCloud mendefinisikan komik sebagai gambar-
gambar dan lambang-lambang yang bersebelahan dalam urutan tertentu yang 
bertujuan untuk memberikan informasi atau untuk mencapai tanggapan estetis dari 
para pembaca. (McCloud, 2002). 
Adi Kusrianto (2007) memaparkan pengertian komik bahwa komik 
merupakan gambar yang dirangkai dan disusun agar menggambarkan sebuah cerita. 
Sama halnya dengan Hikmat Dharmawan (2012) yang menyatakan bahwa komik 
adalah media bercerita atau berekspresi dangan bahasa yang tersusun, sedangkan 
R.A Kosasih menyampaikan secara singkat bahwa komik adalah alat atau media 
untuk bercerita.  
Komik adalah media yang sangat unik dan mampu menyampaikan pesan 
dan gambar secara bersamaan dengan penyajian alur cerita. Menurut McCloud 




Hal ini yang membuat komik bersifat bebas dan berkembang menyesuaikan dengan 
kegunaannya dalam segmen apapun. 
b. Komik Indonesia 
Jauh sebelum komik lahir di Indonesia, konsep komik sudah terdapat pada 
wayang beber dan relief candi-candi. Tetapi, wayang beber dan relief candi-candi 
tersebut masih belum dapat dikatakan sebagai komik  karena tidak terdapat adanya 
teks. Komik di Indonesia yang tercatat pertama adalah komik strip yang berjudul 
Si Put On pada tahun 1961 karya dari Kho Wan Gie yang bertemakan kritik sosial 
pada masa pemerintahan kolonial Hindia-Belanda. 
Pada tahun 1940an, tema superhero dari komik Amerika menginspirasi R.A 
Kosasih untuk menciptakan komik berjudul Sri Asih pada tahun 1954. Demi 
menyesuaikan perkembangan pasar yang lebih banyak meminati komik dengan 
tema superhero maka di Indonesia bermunculan komik bela diri nusantara seperti 
Si Buta dari Goa Hantu pada tahun 1961 oleh Ganes TH. Selama beberapa periode 
banyak komik Indonesia berkualitas yang diterima dengan baik hingga kini seperti 
komik 5cm,  Lima Menit Sebelum Tayang, Benny n Mice dan lain sebagainya. 
 





Seiring dengan perkembangan teknologi, komik di Indonesia mengalami 
kemajuan pesat untuk komik yang diakses secara online memanfaatkan jaringan 
internet. Komikus Indonesia banyak yang meng-upload karya-karyanya pada 
media sosial sebagai batu loncatan untuk mempromosikan diri. Setelah itu, mereka 
menerbitkannya secara online lewat website-website baca komik atau mencetaknya 
dalam buku-buku dan dijual bebas. Ada juga yang tetap menjadi komikus media 
sosial yang pendapatannya berasal dari endorse yang berperan sebagai sponsor. 
c. Komik Berdasar Bentuk 
1) Komik Strip 
Komik yang terdiri hanya beberapa panel yang bersambung ataupun 
langsung tamat dan mengisi ruang di majalah atau surat kabar. Muatan komik dapat 
berupa humor, sindiran atau peristiwa aktual. 
 
Gambar 2:  Komik Strip “Benny & Mice” 
(sumber: www.gojitoys.blogspot.co.id) 
 
2) Buku Komik 
Buku komik merupakan rangkaian cerita komik yang memiliki ikatan 




komik diciptakan dalam beberapa volume yang berisi beberapa topik cerita yang 
disebut chapter. 
3) Komik Kompilasi 
Komik kompilasi diartikan sebagai komik yang isinya kumpulan komik-
komik dari beberapa komikus dengan gaya dan cerita yang berbeda kemudian 
disatukan dalam satu tema atau terkadang penerbit memberikan kebebasan sendiri 
bagi komikus untuk menentukan sendiri temanya. 
4) Komik Web 
Komik web adalah wujud pemanfaatan perkembangan zaman yang 
menggunakan kecanggihan teknologi internet, komik dapat langsung diakses dari 
web-web komik tertentu dengan mudah dan cepat. Terkadang komik dapat di 
download pada gadget pribadi sehingga dapat dinikmati secara offline. 
 








d. Komik Berdasar Tema 
1) Komik Iklan 
Desainer iklan juga melirik fungsi komik yang dapat dijadikna media 
promosi dan menumbuhkan imajinasi yang sesuai usia target audience. Media 
komik dapat diterima dengan baik karena metode ilustrasi yang digabungkan 
dengan konsep cerita yang mampu menghadirkan daya tarik akan produk yang 
ditawarkan 
2) Komik Edukasi 
 
Gambar 4: Komik Edukasi “Science Up!” 
(sumber:www.penerbitbip.id) 
Komik dengan tema muatan informasi serta pengetahuan memiliki andil 
yang cukup besar dalam dunia pendidikan dewasa ini. Komik edukasi memuat 
konten-konten yang membawa pembaca ke ruang pembelajaran dengan kemasan 






3) Komik Aksi 
Pada dasarnya komik aksi adalah komik yang memuat adegan pertarungan. 
Komik ini menampilkan tokoh-tokoh yang jago dalam aksi bela diri dan 
mempengaruhi para pembaca untuk terbawa dalam suasana menegangkan dari 
ilustrasi trik-trik bea diri sebagai daya tarik. 
4) Komik Biografi 
Komik biografi biasanya adalah bentuk lain dari dokumentasi dari tokoh 
yang berpengaruh. Komik ini mengangkat kisah masa lalu dan menampilkan detai-
detail kehidupan tokoh yang diceritakan hingga tokoh tersebut mencapai prestasi 
sesuai kondisi aslinya. 
5) Komik Humor 
Tema humor adalah tema yang paling banyak digemari diseluruh lapisan 
usia karena muatannya yang ringan dan menghibur. Humor sendiri bisa didapat dari 
jalan cerita yang kocak dan gambar yang terkesan jenaka.  
 






6) Komik Roman 
Pecinta komik roman biasanya adalah kaum wanita. Komik roman berisi 
kisah-kisah percintaan dan imajinasi romantis yang menguras emosi dengan epilog 
suka maupun duka.  
7) Komik Fantasi 
Komik fantasi menyajikan khayalan yang dipadukan dengan kehidupan 
nyata. Dalam komik fantasi sendiri menampilkan imajinasi komikus tentang masa 
depan, mitos-mitos setempat atau bahkan hal-hal yang tidak nyata. 
e. Komik Berdasar Media 
Dewasa ini perkembangan komik di Indonesia makin berkembang. Begitu 
juga media dalam mencetak komik yang dapat diaplikasikan ke media apapun. 
Media yang dimaksud adalah apa yang dipakai komik sebagai sarana representasi 
dirinya hadir bagi pembaca (Maharsi: 2011, 153). Komik berkembang dikarenakan 
tuntutan kemajuan teknologi, maka dari itu komik dirancang lebih praktis, elastis 
dan fleksibel. Adapun media yang digunakan sebagai media komik adalah sebagai 
berikut: 
1) Media Kertas 
Media yang paling lama dipakai dan tetap eksis sampai sekarang adalah dengan 
kertas. Komik berbasis kertas biasanya berbentuk buku atau diterbitkan di surat 
kabar. 
2) Media Baru 
Media baru disini adalah berbagai media yang dipakai sebagai presentasi 




yang dipakai bisa beragam seperti dijadikan sebagai hiasan mug, dicetak pada 
permukaan kaos, permukaan sepatu, dll. 
 
Gambar 6: Kaos Komik 
(sumber:www.gantibaju.com) 
3) Media Digital 
Perkembangan teknologi membuat komik maju dengan wajah baru. Di era 
serba digital ini, komik menjadi lebih mudah didistribusikan oleh komikus 
dengan bantuan internet. Selain itu kelebihan komik digital lebih praktis dan 
ramah lingkungan karena komik digital memang paperless atau nir-kertas, 
tidak mengenal usang karena termakan waktu, dan terbilang lebih murah.  
f. Komik Berdasar Teknik Pembuatan 
Membuat komik sekarang ini sudah mengalami kemajuan, dengan 
perkembangan teknologi, para komikus bisa memilih lebih dari satu teknik 
pembuatan komik. Teknik-teknik tersebut ialah: 
1) Teknik Manual 
Pembuatan komik dengan alat dan bahan konfensional seperti pensil, nibs 




kecil, spidol besar baik yang tahan air (waterproof) ataupun yang tidak diatas 
kertas gambar.  
2) Teknik Digital 
Pembuatan komik dengan memanfaatkan software pengolah gambar pada 
komputer tanpa menggunakan alat dan bahan tradisional sama sekali. Fungsi 
pena dan penghapus digantikan dengan penggunaan graphic tablet, untuk 
proses pewarnaan komikus langsung memilih pada palet warna yang telah 
disediakan dalam software tersebut. 
3) Teknik Hybrid 
Gabungan antara cara manual dan cara digital, berapa jumlah dan presentase 
digital dan tradisionalnya tidak begitu dipermasalahkan dalam penggabungan 
kedua cara tersebut. Proses pembuatan sketsa secara tradisional dapat 
menggunakan alat-alat konfensional seperti yang telah disebutkan,kemudian  
menggabungkannya dengan alat-alat digital seperti scanner, komputer serta 
graphic tablet untuk proses finishing. 
g. Komik Berdasar Aliran 
1) Gaya Kartun (Cartoon Style) 
Kartun artinya gambar lucu yang merupakan hasil deformasi dari bentuk 
asli objek. Komik gaya kartun sesuai dengan artinya, biasanya menjadi ilustrasi 
yang mendukung cerita-cerita humor. Gambar kartun juga digunakan untuk 






2) Gaya Semi Kartun-Realis (Semi Cartoon – Semi Realism Style) 
Gaya gambar ini adalah hasil penggabungan dari gaya realis dan kartun. 
Komikus membuat  gambar dengan anatomi yang pas tetapi masih memiliki 
beberapa deformasi bentuk. 
3) Gaya Realis (Realism Style) 
Gaya gambar  pada komik dibuat semirip mungkin mendekati anatomi, 
postur tubuh, wajah dan ras manusia sesungguhnya. Aliran realism  cenderung 
mengarah pada wajah ras darimana komik tersebut berasal. Komik dari Amerika 
banyak menggunakan gaya realis pada komik-komik yang mereka produksi. 
h. Elemen Komik 
1) Ilustrasi 
Ilustrasi menurut Kusriyanto (2007) adalah seni gambar yang dipakai untuk 
memberi penjelasan atas suatu tujuan tertentu. Apabila dilihat dari pengertian 
komik, komik merupakan kumpulan ilustrasi yang berurutan hingga membentuk 
suatu cerita. Dapat disimpulkan kalau ilustasi merupakan elemen pokok dari komik 
itu sendiri. 
2) Panel 
Panel merupakan kotak yang berisi batas dibuatnya ilustrasi dan teks yang 
akhirnya membentuk suatu cerita. Menurut McCloude (2001) adanya panel pada 
sebuah komik berfungsi untuk memisahkan ruang dan waktu yang berbeda. Setiap 
komikus memiliki ciri khas tersendiri dalam membuat panel. Bentuk panel 




namun dikembangkan menjadi bentuk yang bervariasi. Variasi bentuk panel juga 
membuat komik lebih menarik dan tidak monoton ketika dibaca. 
3) Sudut Pandang (Perspective) 
Komik tidak jauh beda dengan film karena komik mengarahkan mata 
pembaca untuk melihat sebuah kejadian atau objek, dengan pengaturan sudut 
pandang, pembaca dapat melihat berbagai kejadian dan objek dari bermacam-
macam perspektif sehingga mengurangi kebosanan. 
a) Sudut Pandang Mata Burung (Bird Eye View)  
Dalam pengambilan gambarnya sudut pandang ini mata pembaca 
diarahkan untuk melihat dari posisi ketinggian diatas kejadian atau objek, sehingga 
dapat menampilkan kesan yang sangat luas dan memperlihatkan detail-detail secara 
keseluruhan. 
 
Gambar 7: Sudut Pandang Mata Burung 
(sumber: www. comicbookgraphicdesign.com) 
b) Sudut Pandang Atas/Tinggi (High Angle view) 
Walaupun sama-sama menggunakan sudut pandang dari atas, sudut pandang 
ini hanya menampilkan kondisi mata lebih tinggi sedikit dari objek. 




penempatan mata dekat dan menampilkan keseluruhan objek sehingga 
membuat kesan luas. 
 
Gambar 8: Sudut Pandang Atas 
(sumber: www.ironman.wikia.com) 
c) Sudut Pandang Rendah (Low Angle View) 
Sudut pandang ini menyajikan secara distorsi kondisi bawah lebih besar 
daripada konstruksi atas (Maharsi, 2011:81). Hal tersebut memberikan kesan 
keagungan, kehebatan semangat dan kemegahan. 
 








d) Sudut Pandang Mata Normal (Eye Level View) 
Dalam pengambilan gambarnya, sudut pandang ini dibuat sejajar mata 
pembaca sehingga pembaca dapat dengan mudah mengidentifikasi objek 
dalam bentuk ideal. Sudut pandang ini juga menghadirkan kesan tenang, tetapi 
apabila dalam sebuah komik terlalu sering menggunakan gambar eye level 
,komik tersebut terkesan membosankan. 
 
Gambar 10: Sudut Pandang Mata Normal 
(sumber: www.tokopedia.com) 
e) Sudut Pandang Mata Kodok (Frog Eye View) 
Sudut pandang ini adalah sudut pandang yang diambil dari sudut pandang mata 
terendah dari sisi bawah objek. Hal tersebut biasa digunakan untuk 
menampilkan kesan estetis serta dimensi dan perbesaran dari sebuah objek. 
 





4) Pengambilan Gambar (Type of Shot) 
Komik menampilkan berbagai macam adegan yang ditampilkan dalam  
beberapa teknik pengambilan gambar. Pengambilan gambar tersebut, disesuaikan 
dengan kebutuhan adegan. Umumnya pengambilan gambar yang digunakan dalam 
komik adalah sebagai berikut: 
a) Pengambilan Gambar Jarak Sangat Jauh (Extreme Long Shot) 
Pengambilan gambar ini menampilkan objek dari jarak yang sangat jauh 
sehingga terlihat kondisi secara utuh. Pengambilan gambar ini digunakan 
ketika komikus ingin menampilkan semua keadaan secara luas dan mencakup  
keseluruhan objek dan latar belakang. 
 
Gambar 12: Pengambilan Gambar Sangat Jauh 
(sumber: www.mangaku.com) 
b) Pengambilan Gambar Jarak Jauh (Long Shot) 
Pada pengambilan gambar dengan jenis long shot digunakan untuk 
menampilkan objek secara utuh dari atas ke bawah. Pembaca dapat dengan 
mudah mengidentifikasikan komposisi,  ukuran objek dan jarak pada latar 





Gambar 13: Pengambilan Gambar Jauh 
(sumber: www.community.comicbookresources.com) 
 
c) Pengambilan Gambar Jarak Menengah (Medium Shot) 
Medium shot adalah cara pengambilan gambar ini menampilkan ukuran objek 
setengah dari objek sesungguhnya. Pengambilan gambar ini membantu 
memperlihatkan detail ekspresi pada tokoh. 
 
Gambar 14: Pengambilan Gambar Jarak Menengah 






d) Pengambilan Gambar Jarak Dekat (Close up) 
Close up merupakan pengambilan gambar dengan perbesaran pada salah satu 
adegan untuk menunjukkan detail-detail pada objek. Biasanya pengambilan 
gambar secara close up dipakai untuk menunjukkan ekspresi tokoh. 
 
Gambar 15: Pengambilan Gambar Jarak Dekat 
(sumber: www.pinterest.com) 
e) Pengambilan Gambar Jarak Sangat Dekat (Extreme Close up) 
Pengambilan gambar extreme close up dibuat dengan perbesaran secara ekstra 
suatu objek dengan mengabaikan unsur-unsur lainnya, hal ini dimaksudkan 
untuk membuat penekanan pada suatu adegan yang ingin ditampilkan komikus 
sebagai adegan yang penting.  
 







Parit merupakan pemisah antara satu panel dengan panel lain sehingga 
menjadi ruang jeda yang digunakan untuk menumbuhkan imajinasi pembaca. Parit 
juga memudahkan komikus untuk bereksperimen dengan panel dalam penataan 
layout. 
6) Balon Kata 
Dalam sebuah komik, balon kata adalah pengganti fungsi suara., balon kata 
merupakan ruang untuk menempatkan teks berisi dialog atau ungkapan untuk suatu 
kejadian yang diilustrasikan dalam komik. 
Maharsi (2011:89-90) menggolongkan balon kata menjadi 3 bentuk, yaitu: 
a) Balon Ucapan 
Bentuk balon ucapan seperti gelembung yang memiliki ekor meruncing 
mengarah pada mulut atau karakter tokoh yang berdialog. Bentuk gelembung 
dapat bervariasi tergantung pada konteks nada serta karakter si pengucap. 
b) Balon Pikiran 
Balon pikiran dibuat agar pembaca dapat mengetahui pemikiran dari si tokoh 
yang dibuat secara harafiah tidak diungkapkan. Diidentifikasi dengan bentuk 
gelembung yang ekornya berbentuk bulatan putus-putus dan saling 
menyambung mendekati si pengucap. 
c) Keterangan (Caption) 
Keterangan pada komik atau caption secara umum digunakan sebagai 
tempat bernarasi. Caption sendiri digunakan untuk menjelaskan kondisi adegan, 




7) Efek Suara (Sound  Effect) 
Komik merupakan karya yang dinikmati oleh indera penglihatan, efek suara 
menjadi elemen komik yang penting. Fungsi dari efek suara adalah untuk 
memvisualkan suara dan mendramatisir gambar untuk meyakinkan pembaca 
tentang suara yang ingin ditampilkan oleh komikus. 
8) Cerita 
Bonnef (1998:9) mengatakan bahwa komik adalah sastra gambar. 
Dikatakan begitu karena komik merekonstruksi sebuah kejadian yang belum pernah 
dialami pembaca. Cerita dalam komik menjadi pengalaman kedua si pembaca 
dengan identifikasi keadaan dan ruang waktu yang jelas. Elemen cerita menjadi 
sesuatu yang penting dalam pembuatan komik dan memiliki nilai fungsi hiburan di 
dalamnya. 
9) Panel Besar (Splash) 
Panel berukuran besar atau splash pada komik adalah salah satu elemen 
yang tidak bisa dipisahkan dari keutuhan komik. Menurut Maharsi (2011: 99-102), 
splash dibedakan menjadi 3 jenis, yaitu: 
a) Splash Halaman 
Splash halaman adalah panel yang besarnya satu halaman utuh. Biasanya 
splash halaman dibuat sangat detail guna menjadi point of interest dalam 
komik. 
b) Splash Panel 
Splash panel dapat diartikan dengan panel terbesar dalam satu halaman yang 





Gambar 17: Splash panel 
(sumber: www.mangaku.com) 
c) Splash Ganda 
Splash ganda adalah panel dengan 2 halaman yang digabungkan menjadi satu 
panel. Biasanya splash ganda digunakan untuk menyampaikan adegan penting 
dengan detail yang rumit. 
10) Garis Gerak 
Garis gerak merupakan efek yang ditimbulkan oleh gerakan pada tokoh 
komik, hal tersebut dimaksudkan untuk mendramatrisir suatu gerakan agar terlihat 
lebih emosional. Biasanya garis gerak dipergunakan untuk menyatakan rasa takut, 
amarah, kecepatan dan emosi dalam pertarungan. 
11) Simbol 
Menggunakan simbol-simbol khusus pada komik merupakan detail kecil 




Jepang, simbol-simbol khusus tersebut disebut tropes symbol. Tropes symbol 
digunakan untuk membantu mengekspresikan emosi para tokoh dengan jenaka. 
 
Gambar 19: Simbol Bulging Vein, Sweat Drop dan Shock Line 
(sumber: www.okonomikatsu.blogspot.co.id) 
Simbol yang paling umum adalah simbol bulging vein untuk 
mengekspresikan rasa marah yang berlebihan, sweat drops untuk mengekspresikan 
rasa takut, sparkling eyes untuk mengekspresikan keadaan kagum yang berlebihan, 
shock line untuk mengekspresikan keadaan tokoh dalam keadaan janggal, kondisi 
frustasi dan lain sebagainya yang biasanya mengekspresikan hal negatif. 
i. Prinsip Seni Rupa dalam Penciptaan Komik 
1) Proporsi (Proportion) 
Menurut Mike Susanto (2012), Proporsi merupakan hubungan ukuran 
antara bagian satu dan bagian lain, serta bagian satu dengan keseluruhan. Proporsi 
dapat diartikan sebagai kesebandingan. Kesebandingan, keseimbangan, atau 
kesesuaian bentuk dan ukuran suatu benda  antara bagian yang satu dengan bagian 
yang lain itulah yang dinamakan proporsi. Dengan menggunakan proporsi yang 
tepat, maka gambar benda yang dihasilkan akan tampak wajar. Jika gambar yang 






2) Keseimbangan (Balance) 
Kartika (2017:56) berpendapat bahwa keseimbangan ada;ahkeadaan atau 
kesamaan antara kekuatan yang saling berhadapan dan menimbulkan adanya kesan 
seimbang secara visual ataupu secara intensitas kekaryaan. Setiap objek gambar 
memiliki bobot tersendiri yang ditanggung oleh mata. Sebagai contoh warna gelap 
jauh lebih terlihat berat daripada warna terang. Keseimbangan adalah 
penggambaran objek benda yang memberikan adanya kesan keseimbangan 
antarbagian-bagiannya, artinya tidak terkesan berat di salah satu sisi dan ringan di 
sisi yang lain. 
3) Irama (Rhytm) 
Irama adalah suatu penggambaran objek yang memberikan kesan 
pergerakan dengan alur yang teratur. Pergerakan tokoh dalam adegan komik yang 
digambarkan dengan kesan ritmis akan terasa enak dipandang mata, lain dengan 
gambar yang acak-acakan dan tidak jelas pengaturan objeknya. 
4) Penekanan (Emphasis) 
Emphasis merupakan bagian pembeda dalam ungkapan bahasa rupa agar 
tidak terkesan monoton dan membosankan. Aksen dapat dibuat dengan warna 
kontras, bentuk berbeda atau dengan membuat iramayang berbeda dengan 
keseluruhan (Susanto:2012). Memberikan penekanan pada satu halaman pada 
komik akan membuat halaman tersebut tidak monoton, dengan memberikan 
perbedaan yang mencolok pada bentuk, warna, dan ukuran pada akan terlihat lebih 
menarik. Selain itu, pemberian penekanan juga membantu pembaca terfokus bagian 




untuk membentuk point of interest, yaitu dapat melalui pengulangan ukuran serta 
kontras antar tekstu, nada warna, garis, ruang, bentukatau motif.  
5) Keselarasan (Harmony) 
Prinsip keselaran dapat terbentuk dengan kesamaan, kesesuaian dan tidak 
bertentangan. Keselarasan bisa timbul apabila sengaja mengumpulkan objek  
dengan unsur-unsur yang hampir sama, seperti warna ataupun bentuk. Menurut 
Kartika (2012:51), paduan unsur-unsur yang berbeda dipadu secara berdampingan 
maka akan timbul kombinasi tertentu dan timbul keselarasan. 
6) Kesatuan (unity) 
 Mikke Susanto (2012;416) menyatakan bahwa kesatuan: 
Merupakan salah satu unsur dan pedoman dalam pberkarya seni (azas-azas 
desain). Unity merupakan kesatuan yang diciptakaan lewat sub asaz, 
dominasi dan subordinasi (yang utama dan kurang utama) dan koheren 
dalam suatu komposisi suatu karya seni. Dominasi diupayakan lewat 
ukuran-ukuran, warna dan tempat serta konvergensi dan perbedaan atau 
pengecualian. Koheren menurut E.D Feldman sepadan dengan organic 
unity, yang bertumpu pada kedekatan atau letak yang berdekatan dalam 
membuat kesatuan. 
 
Kesatuan adalah suatu penggambaran objek dalam satu halaman yang 
memberikan kesan adanya keterpaduan elemen-elemen penyusun komik agar tidak 
terkesan terbelah atau terpisah sehingga lebih enak dibaca 
j. Unsur Seni Rupa dalam Penciptaan Komik 
1) Titik 
Titik merupakan unsur terkecil dalam seni rupa yang membentuk unsur-







Garis merupakan kumpulan titik-titik, sedangkan garis yang terbentuk dari 
goresan merupakan garis nyata sedangkan yang terbentuk dari persimpangan warna 
disebut garis semu. Setiap garis dalam ilmu desain dapat memiliki arti tersendiri 
seperti kuat, fleksibel ataupun agung. Begitu juga penerapan garis dalam 
pembuatan komik dapat membantu memberi kesan gerak dan penempatan point of 
interest dalam suatu adegan. Garis memiliki beberapa jenis variasi yaitu garis lurus, 
lengkung, zig-zag, vertikal, diagonal, horizontal maupun patah-patah. 
3) Bidang 
Bidang terbentuk dari garis yang bersingungan atau warna yang digoreskan 
oleh karena itu bidang mempunyai dimensi panjang dan lebar. Elemen panel komik 
sendiri terbentuk dari penerapan bidang yang dikomposisikan. 
4) Bentuk 
Bentuk terbuat dari pengembangan unsur bidang, berbeda dengan bidang, 
bentuk terkadang memiliki dimensi panjang, lebar dan tinggi. Dalam artian bahasa 
bentuk dapat diartikan menjadi bentuk polos (shape) dan bentuk plastis (form). 
Bentuk polos (shape) dapat diamati dengan mata seperti hal semestinya contohnya: 
lingkaran, persegi, segitiga dan persegi panjang. Sedangkan bentuk plastis (form) 
adalah bentuk yang subjektif sebagaimana nilai benda tersebut. Sebagai contoh 
alam mengilustrasikan sebuah buku, bentuk polos dalam ilutrasinya adalah segi 






5) Tingkatan Warna (Value) 
Tingkatan warna atau value merupakan tingkatan warna dari warna terang 
ke gelap atau sebaliknya. Penggunaan value dalam proses pewarnaan komik adalah 
untuk memunculkan kesan 3 dimensi suatu objek. 
 
Gambar 19: Value Hitam Ke Putih 
(sumber: www.proko.com) 
6) Ruang  
Ruang dalam seni rupa 2 dimensi adalah kesan kedalaman, dalam karya seni 
2 dimensi seperti komik, ruang bersifat semu karena tidak memiliki volume nyata. 
Adanya ruang dapat tercipta dari pengaturan bidang, pengolahan bentuk, penerapan 
perspektif dan pengolahan value warna.  
7) Tekstur 
Untuk menggambarkan nilai raba suatu objek agar lebih realistis, 
ditambahkanlah unsur tekstur. Hal tersebut memudahkan pembaca 











Gambar 20: Lingkaran Warna Brewster 
(sumber:www.pinterest.com) 
Apabila dilihat dari hubungan antar warna dalam lingkaran warna 
Brewster dapat dikelompokkan warna yang berdekatan adalah warna harmony 
sedangkan warna yang berseberangan pada lingkaran warna merupakan warna 
complementer. Dikatakan warna harmony apabila dua warna tersebut nyaman 
dipandang seperti merah bertemu jingga, sedangkan warna complementer adalah 
warna yang sangat berbeda seperti warna merah dan hijau, dalam hal ini penerapan 
hubungan warna yang tepat dapat membantu menciptakan emphasis. 
Selain menciptakan emphasis, emosi tokoh dapat ditampilkan lewat simbol-
simbol warna sesuai dengan sifat warna tersebut. Sifat-sifat warna menurut 
dipaparkan sebagai berikut: 
a) Merah adalah warna yang kuat untuk menarik perhatian, warna tersebut 
mewakili rasa cinta, tanda bahaya, kesan dramatik, kekuatan dan sesuatu yang 
hebat.  




c) Kuning adalah termasuk dalam lingkar warna panas tetapi  mencerminkan 
kehangatan, menampilkan semangat, ceria dan juga penuh energi 
d) Hijau memberi kesan natural, menyatu dengan alam, kesegaran dan 
ketenangan. 
e) Biru juga melambangkan ketenangan, pendidikan, ilmu, memberi kesan damai, 
nyaman, serta loyalitas. 
f) Ungu memberikan kesan yang agung, mewah dan merupakan warna yang 
mewakili aspek spritual. Ungu tua dapat menampilkan kesan yang sangat 
mewah sedangkan ungu muda memberi kesan feminim, tetapi warna ungu juga 
mewakili emosi depresi. 
g) Merah muda secara umum adalah warna yang melambangkan sisi feminim. 
Warna tersebut memberi efek lembut, penuh kasih sayang yang tulus, manis 
dan cantik. Warna merah muda yang gelap membantu menonjolkan kesan 
modern untuk wanita. 
h) Abu-abu menampilkan sisi moderen, warna ini sering digunakan sebagai warna 
yang melambangkan teknologi selain itu dapat menampilkan sisi netral. 
i) Hitam memberi kesan kuat, formal dan elegan, selain itu warna hitam 
menunjukkan sisi dramatik yang tegas dan tebal. 
 
3. Penyuluhan Kesehatan 
Penekanan konsep penyuluhan kesehatan lebih pada upaya mengubah 




dan pemahaman sasaran), sehingga pengetahuan sasaran penyuluhan telah sesuai 
dengan yang diharapkan oleh penyuluh kesehatan. (Maulana, 2009) 
Effendy (1998) menyatakan bahwa penyuluhan kesehatan adalah kegiatan 
pendidikan yang dilakukan dengan cara menyebarkan pesan, menanamkan 
keyakinan, sehingga masyarakat tidak saja sadar, tahu dan mengerti, tetapi juga bisa 
melakukan suatu anjuran yang ada untuk menjaga kesehatan.  
Penyuluhan kesehatan menurut Suliha (2002) diartikan sebagai gabungan 
berbagai kegiatan dan kesempatan yang berlandaskan prinsip-prinsip belajar untuk 
mencapai suatu keadaan bagi individu, keluarga, kelompok atau masyarakat secara 
keseluruhan menginginkan hidup sehat, tahu bagaimana caranya dan melakukan 
apa yang bisa dilakukan secara perorangan maupun secara kelompok. 
Dari penjelasan yang telah dipaparkan sebelumnya, penyuluhan kesehatan 
secara umum dapat diartikan sebagai kegiatan pendidikan kesehatan yang 
dilakukan dengan cara menyebarluaskan pesan dan menanamkan keyakinan agar 
masyarakat sadar dan mengerti untuk melakukan anjuran yang berhubungan dengan 
kesehatan. 
a. Tujuan Penyuluhan Kesehatan 
Tujuan penyuluhan kesehatan pada hakekatnya sama dengan tujuan 
pendidikan kesehatan, menurut Effendy (1998) tujuan penyuluhan kesehatan 
adalah : 
1) Tercapainya perubahan perilaku individu, keluarga dan masyarakat dalam 
membina dan memelihara perilaku hidup sehat dan lingkungan sehat, serta 




2) Terbentuknya perilaku sehat pada individu, keluarga, kelompok dan 
masyarakat yang sesuai dengan konsep hidup sehat baik fisik, mental dan sosial 
sehingga dapat menurunkan angka kesakitan dan kematian 
b. Media penyuluhan kesehatan 
Media penyuluhan adalah semua sarana atau upaya untuk menampilkan 
pesan informasi yang ingin disampaikan oleh penyuluh sehingga sasaran dapat 
meningkat pengetahuannya yang akhirnya diharapkan dapat berubah perilakunya 
ke arah positif. 
Menurut Notoatmodjo (2005) Media atau alat peraga dalam promosi 
kesehatan dapat diartikan sebagai alat bantu untuk promosi kesehatan yang dapat 
dilihat, didengar, diraba, dirasa atau dicium, untuk memperlancar komunikasi dan 
penyebarluasan informasi. 
c. Manfaat Media Penyuluhan 
Manfaat dan kegunaan media dalam mendukung aktivitas penyuluhan, 
ialah Meningkatkan perhatian, membantu mengingat materi apa saja yang telah 
diberikan, Menyajikan bahan pelajaran baru, mendukung pembelajaran melalui 
contoh, eloborasi visual dan meningkatkan daya ingat serta transfer pengetahuan. 
d. Ragam Media Penyuluhan 
a) Media Cetak 
Media ini mengutamakan pesan-pesan visual, biasanya terdiri dari 
sejumlah kata, gambar atau foto dalam sebuah layout. Contoh dari media ini adalah 
booklet, leaflet, flyer (selebaran), flip chart (lembar balik), rubric atau tulisan pada 




b) Media Elektronik 
Media ini merupakan media yang bergerak dan dinamis, dapat dilihat dan 
didengar dan penyampaiannya melalui alat bantu elektronika. Contoh dari media 
ini adalah televisi, radio, video film, cassette, CD, VCD. 
c) Media Online 
Media ini bisa diakses lewat internet. Media ini relatif lebih cepat dari segi 
waktu, memiliki audio visual dengan melakukan streaming, fleksibel tetapi meteri 
yang ditampilkan tidak selalu tepat karena mengutamakan kecepatan penyampaian 
berita. 
d) Media Luar Ruang 
Media menyampaikan pesannya di luar ruang, bisa melalui media cetak 
maupun elektronik misalnya papan reklame, spanduk, pameran, banner dan televisi 
layar lebar. 
4. Kesehatan Reproduksi Remaja Puteri 
Kesehatan reproduksi adalah kesehatan secara fisik, mental dan 
kesejahteraan sosial secara utuh pada semua hal yang berhubungan dengan sistem, 
fungsi serta proses reproduksi dan bukan hanya kondisi yangbebas dari penyakit 
atau kecacatan (ICPD, 1994) 
Remaja  dalam arti adolescence (Inggris) berasal dari kata latin adolescere 
yang artinya tumbuh ke arah kematangan (Muss, 1968 dalam Sarwono 2011:11). 
Kematangan yang dimaksud bukan hanya kematangan secara fisik tetapi juga 




diartikan masa transisi dari anak-anak menuju dewasa tetapi menentukan titik awal 
dari masa remaja itu sendiri cukup menyulitkan.  
Remaja puteri memerlukan pemahaman terhadap informasi bermanfaat dan 
membutuhkan banyak bimbingan dari pihak lain mengenai apa yang terjadi pada 
dirinya yang terus berkembang. Informasi yang akurat tentang kesehatan 
reproduksi dapat dijadikan acuan untuk menjaga diri mereka dari ancaman penyakit 
reproduksi yang disebabkan oleh kebiasaan melenceng atau faktor dari luar yang 
tidak diinginkan. Remaja puteri didorong untuk bisa memilih mana yang baik dan 
yang harus dihindari demi memperkecil kemungkinan adanya penyesalan di masa 
mendatang.  
Remaja dikaitkan dengan perubahan bentuk fisik mencapai kematangan. 
Secara anatomis berarti bentuk tubuh berkembang menuju kesempurnaan akhir. 
Hormon-hormon seksual seperti hormon Progesteron dan hormon Estrogen serta 
alat-alat reproduksi sudah berfungsi secara aktif. Masa ini dinamakan masa 
pubertas (Inggris: puberty), dalam bahasa latin berarti usia kedewasaan (the age of  
manhood). 
Pada kondisi ini remaja sudah dapat berfikir dan bertindak secara baik. Ia 
menggabungkan pengetahuan yang jelas dengan perasaan atau sikapnya. Pada masa 
ini remaja merasakan dirinya sudah menjadi satu kesatuan utuh dan bisa bertindak 







5. Komik Edukasi Sebagai Media Penyuluhan 
Dalam komik edukasi lebih cenderung menyediakan isi yang bersifat 
informatif (Daryanto, 2013: 13). Media visual dan lambang-lambang visual 
digunakan untuk memperjelas lambang verbal sehingga memungkinkan bagi 
pembaca usia remaja untuk lebih mudah memahami materi yang ingin disampaikan 
dalam suatu proses pembelajaran (Sudjana, 2013).Menurut Notoatmodjo (2005) 
Media atau alat peraga dalam promosi kesehatan dapat diartikan sebagai alat bantu 
untuk promosi kesehatan yang dapat dilihat, didengar, diraba, dirasa atau dicium, 
untuk memperlancar komunikasi dan penyebar-luasan informasi. 
Disimpulkan bahwa komik edukasi merupakan perpaduan antara lambang 
visual dan lambang verbal yang cocok untuk menyebar luaskan informasi apabila 
digunakan sebagai media promosi kesehatan untuk remaja. 
Gambar adalah pembawa pesan yang mudah dipahami dan diminati. Komik 
edukasi sebagai rangkaian gambar yang menghasilkan cerita harusnya mampu 












B. Kerangka Pikir 
Adapun tahapan penulis dalam merancang buku komik tentang penyuluhan 
kesehatan reproduksi remaja adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 21: Skema Kerangka Pikir 
 
C. Metode penciptaan 
1. Eksplorasi Tema 
a. Anatomi  Alat Reproduksi Wanita 
Organ wanitaterdiri dari beberapa bagian yang kompleks dan memiliki 
fungsi sebagaimana mestinya dalam menjalankan suatu sistem reproduksi. Organ 




bagian dalam (genitalia interna).Dalam komik yang dirancang hanya akan 
diperlihatkan organ wanita bagian dalam saja. 
Bagian dalam dari sistem reproduksi wanita tersebut meliputi: 
1) Vagina 
Bagian berbentuk silinder yang berfungsi sebagai saluran menstruasi,  aktivitas 
senggama dan jalan keluar bagi bayi. 
2) Leher rahim (Cervix) 
Bagian ini adalah puncak dari vagina dan gerbang masuk ke dalam rahim. 
Leher rahim berfungsi menghalangi bakteri dan hanya terbuka saat menstruasi 
dan masa ovulasi. 
3) Rahim (Uterus) 
Bagian ini berbentuk seperti buah alpukat yag terletak diantara rongga panggul. 
Organ ini adalah tempat bertumbuh dan berkembangnya janin. 
4) Tuba Fallopi 
Bagian ini merupakan saluran di sebelah kanan dan kiri rahim. Berfungsi 
sebagai penghubung antara rahim dan indung telurjuga merupakan tempat 
berjalannya sel telur yang sudah matang. 
5) Indung Telur (Ovarium) 
Bagian ini terletak menempel pada tuba fallopi yang berfungsi mengeluarkan 
sel telur, dua ovarium dalam tubuh wanita secara bergantian memproduksi sel 






b. Siklus Menstruasi 
Menstruasi adalah melepasan dinding rahim (endometrium) yang disertai 
dengan pendarahan dan terjadi setiap bulannya kecuali pada saat terjadi kehamilan. 
Sel telur yang menempel pada dinding rahim dengan membentuk lapisan kemudian 
menipis dan meluruh keluar melalui mulut rahim atau vagina yang berbentuk darah. 
Biasanya terjadi dalam 3-7 hari dan jarak dengan menstruasi selanjutnya adalah 21-
35hari. 
Sebagai awal kedewasaan seorang wanita ditandai dengan menstruasi 
pertama yang terjadi pada usia kisaran 12-13 tahun dalam rentan umur 10-16 tahun 
yang disebut dengan menarche (Waryana, 2010).  
Remaja puteri yang sehat dan tubuhnya bekerja dengan normal ditandai 
dengan rutinnya jadwal menstruasi. Selama masa hidup sebelum mengalami 
menopause (berhenti menstruasi), otak melepaskan hormon yang menstimulasi 
indung telur (ovarium) untuk memproduksi hormon estrogen dan progesteron. 
Kedua hormon tersebut yang akan mematangkan sel telur sehingga terjadi 
menstruasi apabila sel telur tidak dibuahi. Siklus menstruasi dibagi menjadi 4 fase 
yang terjadi berulang, yaitu: 
1) Fase Menstruasi  (Hari pertama-6) 
Fase ini dimulai dari hari pertama luruhnya dinding rahim, darah dan  







2) Fase Perbaikan (hari ke 6-14) 
Selama fase ini estrogen merangsang rahim untuk memperbaiki diri dengan 
cara mengembangkan pembuluh darah dan menebalkan dinding. Fase perbaikan 
terjadi selama 7 sampai 8 hari setelah fase menstruasi. 
3) Fase Reseptif (hari ke 14-21) 
Pada tahapan ini dinding di rahim sudah cukup tebal untuk menerima sel 
telur dan kondisi terbaik untuk terjadinya pembuahan atau yang disebut masa subur. 
4) Fase Pramenstruasi (hari ke21-28) 
Hormon progestron dilepaskan oleh otak untuk memperkuat dinding rahim 
jika sel telur dibuahi. Apabila pembuahan tidak terjadi dinding dalam rahim akan 
diluruhkan dan apabila pembuahan terjadi rahim menebal dan mulai terjadi 
kehamilan. Pada fase ini wanita mengalami PMS atau Pre-menstrual Syndrome) 
Sindrom pra-menstruasi atau Pre-menstrual Syndrome (PMS) (Walker, 2008) 
Sindrom pra-menstruasi atau Pre-menstrual Syndrom yang disingkat 
dengan PMS adalah kumpulan gejala fisik dan emosi terkait siklus menstruasi 
wanita akibat perubahan hormonal. Hal ini dapat hilang begitu mulainya 
pendarahan. PMS secara garis besar digolongkan menjadi 4 tipe tetapi seorang 
wanita dapat mengalami lebih dari 1 tipe secara bersamaan. Tipe-tipe tersebut 
adalah sebagai berikut: 
1) PMS Tipe A (anxiety) 
Ditandai dengan timbul perasaan cemas, sensitif, saraf tegang, dan perasaan 




daripada hormon progesteron. Penderita dianjurkan mengkonsumsi banyak 
makanan berserat dan mengurangi minum kopi. 
2) PMS Tipe H (Hyperhydration) 
Ditandai dengan pembengkakkan pada tangan-kaki, perut kembung dan nyeri 
pada payudara. Terkadang ada juga yang hingga mengalami kenaikan berat 
badansebelum menstruasi. PMS tipe ini terjadi karena berlebihnya asupan air 
gula yang berkumpul pada jaringan luar sel (extracell) karena tingginya garam 
dan gula yang dikonsumsi penderita. Bagi penderita yang ingin mencegah 
terjadinya PMS tipe H dianjurkan mengurangi asupan garam, gula dan 
membatasi konsumsi air yang terlalu banyak. 
3) PMS Tipe C (craving) 
Ditandai dengan rasa lapar sehingga ingin mengkonsumsi makanan yang 
manis-manis dan karbohidrat sederhana yang disebabkan oleh stres, kadar 
garam terlalu tinggi, kurang magnesium dan tidak terpenuhinya lemak 
essensial (omega6). Pada umunya menyantap gula terlalu banyak dalam 20 
menit mengakibatkan respon tubuh yang kurang baik seperti kelelahan, pusing 
dan jantung berdebar. 
4) PMS tipe D (depression)  
Ditandai dengan gejala depressi, ingin menangis, gangguan tidur, pelupa, 
lemah dan bigung. Gangguan ini dikarenakan hormon progesteron lebih 
banyak daripada hormon estrogen.(Sibagariang, 2010) 
Ada juga gejala seperti kram perut atau desmenore yang terjadi sebelum 




berhubungan dengan organ reproduksi. Gejala ini hanya muncul bersamaan dengan 
PMS. 
c. Merawat Organ Reproduksi 
Organ reproduksi wanita adalah aset berharga bagi remaja puteri untuk 
melangsungkan keturunan secara alamiah nantinya. Adanya gangguan kesehatan 
pada organ reproduksi merupakan masalah serius. Maka dari itu perawatan organ 
reproduksi harus dijaga kebersihannya guna mencegah munculnya penyakit.  
Adapun cara merawat organ reproduksi untuk remaja puteri antara lain sebagai 
berikut: 
1) Apabila menstruasi setidaknya berganti pembalut 4 kali sehari atau ketika sudah 
tidak nyaman. Saat pemakaian diharuskan mencuci tangan sebelum dan sesudah 
memakai pembalut guna mengurangi kemungkinan menyebarnya kuman. 
2) Hanya menggunakan celana dalam yang bersih dan memilih bahan katun agar 
menyerap keringatdengan baik. Segera mengganti celana yang basah atau 
apabila dalam keadaan terlalu berkeringat. 
3) Mengurangi pemakaian cairan pembersih vagina dikarenakan vagina sudah 
memiliki fungsi pembersih alami. 
4) Membersihkan vagina dari depan ke belakang agar bakteri dari anus tidak 
sampai ke vagina. 
d. Gizi Reproduksi Remaja 
Masa remaja menjadi masa dimana pertumbuhan fisik mengalami banyak 
perkembangan menuju kesempurnaan. Ketidakseimbangan asupan dan kebutuhan 




pada remaja itu sendiri, misalnya penurunan konsentrasi belajar dan penurunan 
kebugaran jasmani.  
Remaja puteri yang mendapatkan menarche  akan merasakan rasa nyeri, 
kurang nyaman dan begah pada perut. Tetapi pada beberapa remaja ada yang tidak 
mengalaminya. Mengkonsumsi makanan yang seimbang gizinya saat menstruasi 
dapat mengurangi keluhan-keluhan yang menimbulkan rasa sakit selama siklus 
menstruasi. Gizi yang kurang atau terbatas akan mempengaruhi pertumbuhan, 
fungsi organ tubuh juga mengganggu fungsi reproduksi. Hal ini berdampak pada 
gangguan menstruasi. 
e. Perkembangan Seksual Remaja 
Bersamaan dengan matangnya organ reproduksi pada remaja puteri 
menyebabkan munculnya minat seksual dan keingintahuan remaja tentang seksual. 
Seperti yang dikatakan Tanner (1990, dalam Kusmiran, 2014), remaja tertarik untuk 
mengetahui hal-hal yang berhubungan dengan kehidupan seksual, ketertarikan 
terhadap lawan jenis sehingga mereka tertarik untuk menjalani keintiman secara 
fisik.  
Pengaruh hormon pada remaja puteri yang meningkat, mempengaruhi 
kepekaan stimulan seksual. Hal tersebut didapatkan dari gambar, sentuhan, 
audiovisual dan lain sebagainya sehingga berpotensi mendorong munculya perilaku 
seksual (Kusmiran, 2014:32). Cara yang dapat dilakukan oleh remaja puteri untuk 






1) Memperbanyak ibadah dan mendekatkan diri kepada Tuhan 
2) Fokus untuk belajar dan kegiatan akademis 
3) Menghabiskan tenaga dengan kegiatan fisik seperti berolah raga. 
 
2. Metode Penciptaan Karya 
Sebelum menciptakan komik, terlebih dahulu penulis melakukan berbagai 
macam cara untuk mendapatkan data nyata yang dapat dijadikan dasar kajian 
(analisis atau kesimpulan) yang akan diolah menjadi komik dengan muatan yang 
dapat dipertangungjawabkan. Data yang dimaksud adalah aspek-aspektentang 
penciptaan komik  kesehatan reproduksi remaja puteri, baik segi materi, cerita dan 
teknik menggambar. Data yang akan dikumpulkan mencakup semua materi dan 
informasi yang dibutuhkan sehingga membantu dalam proses penciptaan komik. 
a. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dalam penciptaan komik dibatasi oleh waktu dan 
aktifitas, sehingga menggharuskan penulis mengumpulkan informasi yang detail 
dengan menggunakan beragam prosedur pengumpulan data selama periode waktu 
tertentu.Teknik pengumpulan data yang membantu dalam menyusun cerita dan 
materi dalam penciptaan komik ini diataranya adalah observasi, group discussion, 
wawancara dan studi kepustakaan, kemudian setelah data terkumpul penulis. 
1) Observasi 
Obrservasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang dapat 
digunakan untuk merekam berbagai fenomena yang terjadi baik situasi maupun 




observasi ini adalah observasi dimana peneliti tidak ikut secara langsung dalam 
kegiatan atau proses yang sedang diamati. 
Penulis yang menempatkan dirinya sebagai pengamat dan mencatat 
berbagai peristiwa yang dianggap perlu sebagai data penelitian. Teknik ini 
digunakan untuk mempelajari perilaku remaja puteri usia SMP di sekolah, di 
lingkungan pergaulan dan di lingkungan keluarga. Observasi dilakukan baik secara 
langsung ataupun lewat media televisi dan internet. 
2) Wawancara 
Wawancara adalah metode pengambilan data dengan cara mengemukakan 
pertanyaan kepada seseorang responden. Dalam penciptaan komik ini responden 
adalah bidan bernama Fifty Aryaningsih, S.St pada tanggal 8 April 2017. 
Wawancara ini dilakukan untuk mengetahui lebih dalam tentang kesehatan 
reproduksi remaja sekaligus menentukan materi yang tepat untuk remaja puteri 
tahap awal. 
3) Studi Kepustakaan 
Pengumpulan data ini dilakukan cara dengan mengadakan penelaahan 
terhadap buku-buku, literatur-literatur, catatan-catatan, serta laporan-laporan. Data 
yang telah terkumpul didapat dari teks-teks tertulis maupun soft-copy edition. Teks 
tertulis dapat berupa buku, jurnal, dan makalah. Bahan pustaka yang berupa soft-
copy edition, ebook dan jurnal online diperoleh dari sumber-sumber internet yang 
diakses secara online, dari dua sumber tersebut terkumpul berbagai macam materi 





4) Diskusi Kelompok (Group Discussion) 
Diskusi Kelompok Terarah atau Focus Group discussion atau diskusi 
dalam sebuah grup adalah suatu proses pengumpulan informasi mengenai suatu 
masalah tertentu. Tujuan dari dilakukannya group discussion ini adalah untuk 
memperoleh masukan maupun informasi dan berbagi pengalaman beberapa wanita 
dalam berbagai umur. Data yang terkumpul disortir dan disusun menjadi cerita 
dalam komik untuk menunjang materi kesehatan reproduksi untuk remaja. 
b. Data 
1) Data Verbal 
Data verbal adalah data berupa tulisan yang didapat dari hasil wawancara, 
group discussion dan berbagai sumber literatur baik dari buku maupun dari internet. 
Adapun data verbal yang diambil merupakan sumber dari eksplorasi tema sebagai 
pesan yang nantinya disampaikan dalam cerita komik. Data tersebut adalah materi 
tentang pengertian kesehatan reproduksi remaja puteri, anatomi alat reproduksi 
wanita, penjelasan siklus menstruasi, desminore, gizi reproduksi untuk remaja dan 
perkembangan seksual remaja. 
2) Data Visual 
Data visual merupakan gambar-gambar yang digunakan sebagai acuan 
ilustrasi dalam penciptaan komik. Gambar didapat dari internet dan juga 
dokumentasi pribadi. Adapun gambar-gambar tersebut ialah sebagai berikut: 
1) Gambar sosok remaja puteri dan sosok ibu 
2) Contoh pakaian remaja, seragam pegawai kesahatan 




4) Gambar bagian genital wanita beserta penjelasannya  
5) Gambar perabotan dan benda-benda lainnya (terlampir). 
c. Visualisasi 
Dengan terkumpulnya data-data untuk menunjang terciptanya komik, 
penulis menciptakan tiap-tiap karakter dalam komik kemudian menyusun storyline. 
Setelah storyline telah tersusun, penulis mulai menggambar dalam beberapa 
langkah yaitu; membuat sketsa (sketching), proses penintaan (inking), proses 
pemberian teks (lettering), proses pewarnaan (coloring), penataan letak halaman 
(layouting) dan pencetakan (printing). Setelah proses pencetakan, langkah 
selanjutnya adalah penjilidan komik menjadi sebuh buku. Adapun langkah-langkah 
dalam penciptaan ini apabila disusun dalam sebuah skema adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 23: Skema Penciptaan Komik
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 BAB III 
PENCIPTAAN DAN PEMBAHASAN KARYA 
 
A. Konsep Penciptaan 
Konsep komik ini adalah menciptakan bacaan yang menghibur sekaligus 
sebagai media penyuluhan kesehatan reproduksi untuk remaja puteri, dalam komik 
dipaparkan pengenalan alat reproduksi wanita dan informasi-informasi mengenai 
cara menjaganya baik dari dalam maupun dari luar.  
Materi disampaikan dalam cerita fiktif berdasarkan data yang 
dikumpulkan, dibuat dengan genre drama berlatarbelakang suasana kekeluargaan 
sehingga dekat dengan dunia remaja puteri. Adanya figur ibu dan kakak sebagai 
panutan dalam sebuah keluarga, karena keluarga adalah sumber informasi pertama, 
ditambah dengan figur teman-teman sebagai karakter pendamping yang juga turut 
membawa permasalahan remaja masing-masing.  
Ilustrasi untuk komik ini dibuat menggunakan gaya semi realis yang 
merujuk kepada gaya manga Jepang. Pengerjaan ilustrasi komik dilakukan dengan 
proses digital yang dicetak dalam bentuk buku. 
 
B. Proses Visualisasi 
1. Menyiapkan Alat 
Terciptanya komik tidak terlepas dari pengadaan alat-alat yang mumpuni. 







a. Laptop yang telah terinstal beberapa program pengolah gambar. 
b. Graphic Tablet, alat yang digunakan untuk membuat sketsa (sketching), 
melakukan proses penintaan (inking) dan sekaligus proses pewarnaan secara 
digital. 
c. Program pengolah gambar seperti Painttool SAI untuk proses pemberian 
warna, Manga Studio EX. 05 untuk proses pemberian teks (lettering), Adobe 
Photoshop CS6 untuk pemberian efek serta CorelDraw X6 untuk proses 
penataan layout sebelum dicetak. 
 
2. Langkah Penciptaan 
a. Menyusun Ide Cerita 
Dalam penciptaan komik diawali dengan membuat ide cerita. Ide cerita 
berasal dari hasil wawancara, group discussion dan studi literatur yang telah 
dikumpulkan sebelumnya. Penyusunan ide cerita juga meliputi perhitungkan 
jumlah karakter yang akan hadir dalam komik dan materi apa saja yang akan 
dijelaskan. 
b. Membuat Desain Karakter 
Desain karakter utama dibuat berdasarkan studi visual figur remaja dan 
wanita dewasa  melalui gambar-gambar yang sudah dikumpulkan. Karakter yang 
didesain dengan matang hanya karakter utama dalam komik. Rancangan bentuk 
per-karakter dibuat beberapa alternatif langsung menggunakan teknik digital untuk 
memudahkan tahap pembuatan komik selanjutnya. Karakter-karakter yang terpilih 




1) Alula (Lula), 
Arti kata Alula dalam bahasa Arab adalah anak perempuan. Alula adalah 
pelajar kelas 1 SMP berusia 14 tahun yang ceria, lugu, ekspresif dan setia kawan. 
Alula adalah remaja yang mempunyai keingintahuan yang tinggi, disini tokoh Lula 
sendiri tidak digambarkan mempunyai hobi serta kebiasaan khusus, hal itu 
diciptakan agar tokoh Alula dapat mewakili pembaca itu sendiri.  
  
 
Gambar 23: Desain Karakter Alula 
Desain Alula yang terpilih adalah gambaran remaja puteri yang lincah, 
sehingga digambarkan dengan rambut pendek untuk memudahkan berekspresi. 
Latar belakang komik berada di dalam rumah Alula, jadi ia terlihat mengenakan 
pakaian sehari-hari, Alula didesain mengenakan pakaian harian biasa yaitu kaos 





2) Almira (Mira) 
Nama Almira diambil dari bahasa Arab yang artinya seorang puteri. 
Almira adalah kakak Alula yang seorang pelajar SMA berusia 17 tahun yang peduli 
dengan perkembangan adiknya yang menuju proses kedewasaan. Sifatnya sedikit 




Gambar 24: Desain Karakter Almira 
Desain terpilih Almira dibuat sebagai remaja yang tampil sporty dengan 
atasan hoodie bergambar mahkota karena arti namanya adalah putri dan celana olah 
raga yang nyaman dipakai di rumah karena alasan yang sama dengan tokoh Alula 
yang telah dibahas sebelumnya. Pada bagian rambutnya didesain ikat ekor kuda 





3) Ibu Widya 
Menurut arti katanya, nama Widya artinya adalah ilmu pengetahuan, 
sehingga nama tersebut cocok digunakan untuk tokoh ini karena ia adalah seorang 
pemateri utama. Ibu Widya digambarkan sebagai seorang ibu dari dua anak  berusia 
45 tahun, yang berprofesi bidan sehingga ibu Widya mengerti betul mengenai 
kesehatan reproduksi untuk remaja.  
 
 
Gambar 25: Desain Karakter Ibu Widya 
Bu Widya digambarkan sebagai seorang yang penyayang, ramah supel dan 
cerdas. Desain untuk ibu Widya yang terpilih digambarkan sebagai wanita dewasa 
dengan kerut muka dan masih memakai lipstik berwarna merah khas wanita karir, 
dia digambarkan mengenakan kemeja batik dan rok span hitam tetapi ketika 






Agatha digambarkan sebagai gadis remaja seusia dengan Lula yang 
merupakan teman sekelasnya di sekolah. Ia baru saja mengalami menstruasi 
pertama (menarche), sehingga permasalahan yang akan dibahas pada cerita komik 
berasal dari tokoh Agatha.  
 
Gambar 26: Desain Karakter Agatha 
Desain terpilih dari Agatha dibuat sebagai tokoh yang feminim, baik dari 
segi pakaian maupun gaya rambut. Gaya rambutnya didesain ikal bergelombang 
dengan kuncir samping, ia terlihat mengenakan kombinasi cardigan dan blouse 
model peplum dipadukan dengan celana warna coklat, kombinasi pakaian tersebut 
merupakan pakaian yang lazim digunakan untuk bepergian. Pada prolog ia tampak 




cerita ketika ia menghapus make up-nya terlihat mukanya penuh jerawat karena 
efek pubertas. 
5) Yasmin 
Yasmin adalah gadis berjilbab yang lebih tua satu tahun daripada Lula dan 
Agatha maka dari itu ia memiliki postur tubuh yang lebih tingi. Pada komik ini, 
Yasmin digambarkan menjadi tokoh yang kritis terhadap materi dan walaupun lebih 
pendiam dari kedua temannya tetapi rasa ingin taunya lebih besar.  
 
 
Gambar 27: Desain Karakter Yasmin 
Pada Awalnya desain Yasmin dibuat tinggi dan gendut untuk menunjang 
materi gizi reproduksi, tetapi desain terpilih untuk Yasmin dirubah menjadi tokoh 
yang tetap berbadan normal. Pada akhirnya desain Yasmin digambarkan dengan 




longgar dan rok panjang, kombinasi dari pakaian tersebut juga merupakan pakaian 
yang biasa dipakai remaja bepergian. 
6) Karakter pendukung 
Dalam komik terdapat beberapa karakter pendukung yang ada sebagai 
pelengkap cerita. Para proses pembuatan karakter pendukung digambar secara 
spontan tetapi tetap berdasar studi visual yang telah dikumpulkan. 
c. Membuat Storyline 
Langkah selanjutnya dalam pembuatan komik ini adalah menyusun 
storyline dari ide cerita yang sudah disepakati. Adapun tahapan sebagai langkah 
awal pembuatan storyline adalah merangkum materi kesehatan reproduksi remaja 
puteri yang akan dijelaskan dalam tabel. Hal tersebut dilakukan guna memudahkan 
penulis merangkai jalannya cerita.  Adapun materi yang akan diangkat adalah 
sebagai berikut: 
No Inti pembahasan Materi 
1 Organ reproduksi 
wanita 
Anatomi organ reproduksi remaja puteri lengkap 
dengan nama serta fungsi kegunaan.  
2 Menstruasi Pengertian menstruasi, proses terjadinya menstruasi, 
empat fase menstruasi dan penjelasannya, 
Premenstrual Syndrom (PMS) dan cara mengatasi 
desminore. 
3 Gizi Reproduksi Zat-zat yang diperlukan oleh tubuh untuk 
pertumbuhan selagi masa remaja. 









Dari materi yang sudah dipaparkan diatas, penulis mulai menyusun 
storyline cerita komik dalam bentuk tabel sinopsis. Adapun cerita diambil dari 
kehidupan sehari-hari seorang remaja diantara keluarga dan teman-temannya yang 
mulai beranjak dewasa. Cerita adalah murni imajinatif sesuai hasil pemikiran 
penulis berdasarkan data yang telah dikumpulkan. Adapun storyline yang telah 
disusun adalah sebagai berikut: 
No Bagian Materi Sinopsis 
1 Awal cerita 
(prolog) 
 Cerita dimulai dari Alula yang sedang 
menonton televisi bersama kakaknya, 
Almira mendengar teriakan ibunya yang 
memberi tamu bahwa ada tamu yang 
datang. Tamu tersebut ternyata teman 
sekolahnya yaitu, Agatha dan Yasmin. 
Agatha mengenakan make up tebal dan 
menyebut dirinya sudah dewasa dam 
nerasa pantas karena sudah mengalami 
menstruasi pertama (menarche). Almira 
mengingatkan kalau make up tebal 
bukan cara menjadi dewasa, tetapi 
mereka bertiga menghiraukannya. Saat 
ditanya bu Widya, Agatha menceritakan 
pengalaman pertama menstruasi. 
Kemudian bu Widya yang merupakan 
seorang bidan menerangkan perihal 
awal kedewasaan seorang remaja puteri.  
2 Isi Cerita Pengenalan 
Alat 
Reproduksi 
Setelah mendengar  cerita tentang 
sakitnya desminore saat menstruasi 






Dengan senang hati bu Widya mulai 
menerangkan tentang menstruasi 
dengan diawali pengenalan alat 
reproduksi wanita terlebih dahulu. 
Menstruasi Bu Widya dengan menerangkan proses 
terjadinya menstruasi dan menjelaskan 
tentang 4 fase keadaan rahim, yaitu fase 
menstruasi, fase perbaikan, fase reseptif 




Yasmin pernah mendengar bahwa 
menstruasi identik dengan figur wanita 
galak dan bilang kalau sedang PMS. Bu 
Widya menerangkan bahwa ada 4 tipe 
PMS (premenstrual syndrome) yaitu, 
Tipe A, tipe C, tipe D dan tipe H dan 
bagaimana cara mengatasi PMS 
sebelum menstruasi. Alula masih 
khawatir dengan sakitnya desminore, 
kemudian Bu Widya menjelaskan 
bagaimana meminimalisir rasa sakit 
desminore dengan cara mengkompres, 
mengambil sifat menungging, 
mengurangi konsumsi minuman 
berkarbonasi, minuman dingin serta 
kopi, apabila masih sakit disarankan 





Almira kemudian menjelaskan bahwa 
penggunaan pembalut yang sesuai dan 




menjaga kebersihan alat reproduksi. 
Kemudian bu Widya menambahkan 
beberapa cara lain menjaga kebersihan 
organ reproduksi. 
  Gizi 
Reproduksi 
Selain itu bu Widya juga mengingatkan 
pentingnya menjaga kesehatan juga 
dengan memperhatikan pola makanan 
dan gizi yang seimbang, hal tersebut 
dimaksudkan agar tidak mengganggu 
fungsi organ reproduksi dan 
perkembangannya. 
  Menjaga diri 
dan kegiatan 
bermanfaat 
Selain itu, menjadi remaja harus 
memperhatikan sikap dan mengerti 
bagian pribadi pada tubuh agar tidak 
menjadi korban kejahatan seksual yang 
sedang marak, tetapi menjaga diri dari 
orang yang tidak disukai itu lebih 
mudah daripada menjaga diri dari orang 
yang disukai mengingat usia remaja 
sudah mulai tertarik kepada lawan 
jenisnya. Almira menambahkan agar 
sebagai remaja, Agatha, Alula dan 
Yasmin dapat menjaga diri sebelum 
pernikahan yang sah. Agar tidak 
terjerumus kedalam pergaulan yang 
salah dan penasaran dengan eksplorasi 
seksual Almira menyarankan untuk 
menghabiskan waktu dengan kegiatan 









 Alula, Agatha dan Yasmin mulai paham 
dengan penjelasan bu Widya dan 
Almira. Almira yang dipuji ibunya 
karena dapat menjadi contoh sekaligus 
membantu menjelaskan materi tentang 
pentingnya menjaga organ reproduksi 
merasa senang, kemudian Almira 
mengajak foto groupies bersama-sama. 
 
d. Membuat Sketsa (Sketching) 
 
Gambar 28: Hasil Sketsa (Sketching) 
Pengerjaan komik langsung beralih ke sketsa digital menggunakan 
graphic tablet. Sketsa dibuat  dengan teknik digital berdasarkan storyline yang telah 
disusun dan karakter yang telah dirancang sebelumnya. Proses sketsa dirancang 
dengan memanfaatkan aplikasi pengolah gambar Painttool SAI dengan ukuran 





e. Penintaan (inking) 
 
Gambar 29: Hasil Penintaan (Inking) 
Satu lembar sketsa yang telah selesai langsung ditebalkan kembali 
menggunakan pen tool untuk bagian dalam dan curve tool pada layer linework pada 
Painttool SAI di layer selanjutnya agar garis yang dihasilkan terlihat rapi. Ukuran 
garis penintaan dibuat beragam agar terkesan santai dan tidak kaku. Proses 
penintaan setelah proses sketsa dilakukan berulang hingga semua gambar sketsa 
pada komik selesai.  
f. Pemberian teks (lettering) 
Untuk pembuatan dan penataan balon kata serta teks (lettering) sengaja 
dilakukan setelah proses penintaan (inking), hal ini bertujuan untuk menjaga 
keseimbangan antara posisi balon kata dan gambar ilustrasi di dalamnya. Balon kata 
ditata sedemikian rupa untuk menggiring mata pembaca melihat hirarki dari 
halaman komik. Semua aspek yang ditampilkan dalam satu halaman komik tersebut 
dapat tersampaikan dengan baik apabila antara gambar dan teks dapat dinikmati 





Gambar 30: Hasil Proses Lettering dan Hirarki Baca 
Pada proses lettering, penulis memanfaatkan software Manga Studio EX 
5.0. Adapun teks-teks dalam isi komik yang ditulis meliputi percakapan, visual 
effect, dan kalimat-kalimat penjelas. Font yang digunakan dalam komik ini pada 
bagian percakapan, kalimat penjelas dan caption-caption menggunakan font SF 
Cartoonist Hand dengan ukuran yang bervariasi antara 8pt-11pt. Font ini dipilih 
karena mudah dibaca, terkesan feminim dan sedikit kekanakan disesuai dengan 
target pembacanya. Dialog ekspresif dan visual effect menggunakan font 
BADABOOM BB yang bersifat tegas dan bersemangat dengan ukuran yang 
bervariasi. 
    





g. Pewarnaan (coloring) 
Lembar komik yang telah selesai tahap pemberian teks kemudian diwarnai 
menggunakan aplikasi Painttool SAI dan Adobe Photoshop CS6, untuk pemberian 
efek komik, penulis menggunakan program Manga Studio EX 5.0. Pemberian 
warna diawali dengan memberikan warna dasar pada objek, kemudian dilakukan 
pemberian shading dengan warna yang lebih gelap dan dan penerapan highlight 
dengan warna yang lebih terang untuk menimbulkan efek tiga dimensi, efek 
pencahayaan dan dramatisasi. 
 
Gambar 33: Hasil Proses Coloring 
h. Pembuatan Cover 
Ilustasi utama cover komik dibuat dengan memanfaatkan program 
Painttool SAI  dan penyempurnaannya dengan program Adobe Photoshop CS6, 
sedangkan untuk pembuatan judul dan penataan tata letak elemen cover 
menggunakan aplikasi CorelDraw X6. Format kertas menggunakan ukuran ISO B5 





i. Penataan Halaman (layouting) 
Proses penataan halaman atau layouting dilakukan dengan memanfaatkan 
program CorelDraw X6. Halaman telah ditata sedemikian rupa dengan format 
margin yang berbeda setiap lembarnya disesuaikan dengan ilustrasi dan teks yang 
ada dalam komik. 
j. Cetak (Printing) 
Setelah karya sudah siap cetak, penulis mengubah warna pada setiap 
desain ke dalam warna khusus cetak yaitu, warna CMYK (Cyan, Magentha, Blue, 
Key). Warna CMYK adalah warna dengan dasar pigmen yang umumnya dipakai 
dalam industri percetakan, warna ini mengabaikan warna putih karena 
mendapatkan warna putih dari kertas.  
Cover komik dicetak diatas kertas ivory 260 gsm, sedangkan bagian isi 
komik 32 halaman dicetak diatas kertas mate paper 150 gsm. Hasil print out 
dipotong dan disesuaikan dengan ukuran B5, karena ketebalan tidak mencapai 0,5 




C. Pembahasan Karya 
1. Cover 
 
Gambar 34: Cover Keseluruhan 
a. Cover Depan 
Pada bagian atas cover depan adalah bagian judul yaitu tulisan dengan 
ukuran huruf paling besar yang mewakili isi cerita didalam komik, kemudian pada 
bagian bawah judul tertulis nama pena pengarang dengan huruf yang lebih kecil. 
Ilustrasi pada cover merupakan rangkuman dari isi cerita dalam komik. Adapun 
penjelasan elemen dari cover depan adalah sebagai berikut: 
1) Judul 
Pada elemen judul dibagi menjadi dua bagian, yaitu bagian judul berupa 
tulisan dan simbol seksual wanita yang melambangkan komik ini berisi materi 




Font pada judul “CEWEK WAJIB TAU” menggunakan font tipe tulisan 
tangan (hand lettering) dengan nama Jenthill. Font tersebut dipilih karena terkesan 
feminim, luwes dan kekanakan. Tetapi terjadi sedikit pengubahan bentuk pada 
huruf ‘B’ dalam kata ‘WAJIB’ karena tingkat keterbacaannya huruf tersebut kurang 
jelas.  
  
Gambar 35: Font Jenthill Gambar 36: Lambang Seksual                                 
Wanita 
       
Gambar 37: Desain Judul 
Pada bagian judul warna yang dipilih adalah warna kuning cerah dan 
warna merah muda yang terkesan feminim dan penuh semangat, dua warna tersebut 
dirasa dapat mewakili figur remaja puteri yang penuh energi. Kalimat “CEWEK 
WAJIB TAU” dipisah dengan kata “CEWEK” diatas dan “WAJIB TAU” 




berwarna putih untuk menyatukan dua bagian judul yang terpisah. Lambang seksual 
wanita diolah ke bentuk yang lebih cocok untuk anak remaja dengan 
menggabungkan garis-garis berwarna merah muda dan outline putih agar tidak 
terkesan kaku. Untuk menyatukan judul dan simbol seksual, penulis memberi 
outline berwarna merah muda dan bayangan berwarna hitam agar judul lebih 
menonjol dari elemen lain pada cover depan.  
2) Ilustrasi  
Ilustrasi utama dalam cover adalah gambar 5 tokoh utama sedang 
berinteraksi. Ilustrasi cover ini adalah cuplikan ilustrasi yang ada dalam komik yang 
digabungkan untuk merangkum keseluruhan cerita didalamnya. Pada bagian 
foreground adalah Alula, Agatha dan Yasmin diilustrasikan duduk di kursi tamu 
sedangkan midleground digambarkan Almira dan Bu Widya berdiri di depan 
mereka untuk menyampaikan materi masalah kesehatan reproduksi remaja. Bagian 
background adalah kursi dan vas bunga untuk menunjukkan interaksi sedang 
berlangsung di ruang tamu, objek tersebut sengaja diberi efek blur untuk 
menonjolkan ke lima tokoh dalam ilustrasi.  
Tokoh Alula dengan raut muka bahagia dan penuh semangat sedang 
mencoba berinteraksi dengan Agatha yang membelakangi arah tetapi 
memperlihatkan pantulan mukanya yang bersedih di cermin. Seperti yang ada 
dalam cerita komik, bahwa Alula menghibur Agatha setelah menghapus make-up 
tebalnya. Agatha memperlihatkan raut muka sedih dan kecewa karena 




Selanjutnya ada tokoh Almira yang berinteraksi bertiga dengan Bu Widya 
dan Yasmin. Almira terlihat menyilangkan tangannya didepan dada seperti gerakan 
membawa perisai dan terlihat juga perisai transparan berwarna hijau dengan simbol 
kesahatan di depan tangan Almira. Gerakan tangan Almira dan adanya perisai 
transparan berwarna hijau dengan lambang kesehatan tersebut menyimbolkan 
perlindungan kesehatan. Sementara Yasmin mengangkat tangan seperti saat akan 
mengemukakan pertanyaan ke arah Almira dan Bu Widya mengangkat tangannya 
seperti hendak memberi penjelasan. 
Semua posisi tokoh dalam ilustrasi tidak digambarkan berdiri tegak seperti 
garis vertikal, tetapi sedikit miring agar menghadirkan dinamika dan untuk 
menghindari kesan monoton seperti apabila tokoh-tokoh tersebut diilustrasikan 
hanya berdiri tegak.  
b. Cover Belakang 
Keselarasan atau harmony dengan cover depan dibentuk dengan adanya 
bidang bersisi lengkung warna merah muda dibuat membingkai sisi kiri untuk 
mengimbangi figur bu Widya yang berdiri pada cover depan. Sebagai background, 
Ilustrasi yang sama dengan cover depan diolah menjadi gambar hitam-putih yang 
transparan. Sinopsis ditulis dengan  font SF Cartoonist Hand yang sama dengan 
font didalam isi komik. Penataan letak identitas penerbit dan ISBN diletakkan di 
pojok bawah sebelah kanan diletakkan di atas bidang geometris berwana kuning 
serupa dengan warna kursi pada ilustrasi depan agar tercipta kesinambungan. 
Adanya ilustrasi ketiga tokoh utama di pojok bawah cover digunakan untuk 




2. Halaman Judul 
 
 
Gambar 38: Halaman Judul 
Desain pada halaman judul adalah gabungan dari ilustrasi utama cover 
yang dibuat sebagai background hitam-putih yang transparan, judul dari komik dan 




3. Halaman Keterangan Buku dan Prakata 
 
Gambar 39:  Halaman Keterangan Buku dan Prakata 
Halaman ini merupakan dua halaman yang memiliki satu kesatuan, hal 
tersebut dapat terlihat karena bidang persegi panjang dengan satu sudut lengkung 
diletakkan memanjang dari halaman keterangan hingga halaman prakata. Adanya 
bidang tersebut adalah untuk bagian background dari kata pengantar agar tulisan di 
dalamnya terbaca dengan jelas.  
Keterangan buku diletakkan pada pojok kiri bawah dalam sebuah kotak 
dengan sisi lengkung, hal terseut digunakan untuk menjaga harmoni dengan garis 
lengkung yang membingkai kata prakata. Dalam keterangan tersebut berisi tentang 




Figur bu Widya yang sedang menerangkan menjadi ilustrasi pada halaman 
ini untuk mengisi ruang kosong pada halaman keterangan buku. Alasan ilustrasi 
tersebut ditata menghadap kanan dan pada bagian tangan terlihat menunjuk adalah 
untuk menggiring pandangan pembaca untuk fokus ke kata pengantar. 
Font yang digunakan adalah font SF Cartoonist Hand yang dicetak tebal, 
pada tulisan ‘Prakata’ penulis memilih font Jenthill agar selaras dengan judul depan 
‘CEWEK WAJIB TAU’.  Adanya header berbentuk bidang datar lingkaran 
berwarna kuning dibuat sama dengan pada bagian cover belakang, selain itu adanya 
header tersebut memangkas perhatian pembaca agar tidak melebar dan tetap 





4. Halaman Pengenalan Tokoh 
 
Gambar 40: Halaman Pengenalan Tokoh 
Adanya halaman ini adalah untuk mempermudah pembaca dalam 
mengenali tokoh dan keterangannya sebelum membaca cerita di dalam buku 
komik. Tokoh yang digambarkan di halaman ini adalah lima tokoh yang 
menjadi tokoh utama komik, yaitu Alula, Agatha, Yasmin, Almira dan bu 
Widya. 
Bahasa yang digunakan dalam pengenalan tokoh ini adalah bahasa yang 
santai yang mencakup keterangan karakter komik yang dijelaskan. Penulis 
sengaja tidak meberikan penjelasan yang terlalu banyak agar pembaca tetap 





Pada gambar masing-masing tokoh terdapat bidang yang memisahkan 
gambar tokoh dengan warna putih dari kertas, bidang tersebut berfungsi 
sebagai variasi. Adapun warna yang dipilih untuk mengisi bidang tersebut 
adalah warna tint yang diambilkan dari salah satu warna pada karakter, hal itu 
dimaksudkan agar tetap terlihat harmonis dengan background putih dan tidak 
karakter mencolok satu sama lain. 
Adanya header berbentuk kumpulan titik besar adalah upaya 
membentuk unity dengan cover belakang dan lembar prakata, warna pada 





5. Isi Komik 
Halaman 1 
 
Gambar 41: Halaman 1 
Pada halaman isi pertama terdisi dari 5 panel. Panel pertama merupakan 
splash panel dengan sudut pengambilan gambar long shot dari rumah Alula dengan 
dua orang di depan pintu. Untuk bagian background terdapat siluet rumah lain, 
pepohonan dan tiang listrik agar menampilkan kesan rumah tersebut berada di 
daerah perumahan.  
Pada panel selanjutnya, panel kecil di dalam panel pertama yang 
merupakan zoom in dari panel pertama. Hal ini menunjukkan bahwa ilustrasi dalam 
panel pertama dan kedua adalah ilustrasi yang terjadi dalam waktu yang bersamaan. 
Panel kedua menceritakan Yasmin dan Agatha hendak bertamu ke rumah Alula. 




tangan Yasmin mengetuk pintu. Hal itu didukung dengan adanya garis gerak pada 
tangan dan efek suara bertuliskan “TOK” tiga kali dengan font jenis Badaboom BB. 
Figur Agatha sengaja dibuat tampak belakang karena figurnya masih dianggap 
sebagai rahasia untuk ilustrasi di halaman selanjutnya.  
Untuk panel ketiga merupakan medium shot dari ilustrasi aktifitas Alula 
dan Almira yaitu, sedang menonton televisi. Penggunaan garis gerak di sekitar 
kepala Alula memperlihatkan adanya gerakan kepala menoleh ke belakang karena 
Alula mendengar panggilan dari Yasmin. 
Panel selanjutnya, ilustrasi menampilkan kesan luas dan menerapkan 
prinsip perspektif dimana Alula digambarkan dengan proporsi lebih kecil berlari 
menjauh ke luar ruangan yang digambarkan menyempit.  
Panel terakhir pada halaman pertama adalah extreme close up dari gerakan 
membuka pintu dengan  garis gerak dan efek suara “CEKLEK!”. Kata  “CEKLEK!” 
merupakan onomatopeia Indonesia dari suara “CLACK” pada komik berbahasa 
Inggris yang merupakan sound effect dari suara membuka kunci pintu. Tulisan efek 
suara tersebut merupakan hasil distorsi bentuk huruf dan kata agar terlihat tidak 
kaku. Pemberian garis gerak digunakan untuk menunjukkan adanya pergerakan 







Gambar 42 : Halaman 2 
Halaman kedua isi memuat  6 panel,  untuk panel pertama pada halaman 
ini, diperlihatkan Agatha dengan make up berlebihan. Warna bibir sangat merah 
muda dan kelopak mata berwarna hijau memperlihatkan kesan berlebihan dalam 
berdandan. Figur Agatha disini merupakan point of interest yang ditonjolkan lewat 
repetisi garis-garis yang memusat pada posisi Agatha berdiri. Posisi berdiri Yasmin 
yang digambarkan berada sedikit dibelakang Agatha juga membantu untuk 
memfokuskan pandangan pada figur Agatha. 
Terdapat panel kecil yang bertindih  pada panel pertama yang merupakan 




bersudut runcing dengan dua tanda seru besar. Di sisi yang lain, Almira menanggapi 
perubahan Agatha dengan raut muka datar. 
Pada panel selanjutnya menggunakan sudut pandang eye level dan 
pengambilan gambar medium shot seperti pada gambar-gambar sebelumnya. 
Mengilustrasikan tentang Alula yang kagum atas perubahan Agatha. 
Untuk panel  keempat memuat gambar dengan pengambilan medium shot 
dari wajah Agatha untuk menonjolkan rasa bahagia dan menampilkan make up 
berlebihnya. Kata “DAPET” dicetak tebal sebagai penekanan kata pada dialog 
tersebut. Hal ini dikarenakan kata tersebut memiliki arti “MENSTRUASI” dalam 
bahasa sehari-hari. 
Selanjutnya, terlihat close up wajah Alula dengan mata seperti bentuk 
bintang segi empat atau merupakan wujud dari trope symbol pada manga Jepang 
yang biasa disebut sparkling eyes. Sparkling eyes menunjukkan ekspresi sangat 
kagum kepada objek atau situasi tertentu. Background berwarna kuning dan 
bintang-bintang segi empat tersebut menunjukkan jiwa yang semangat dan penuh 
energi ketika berbicara. Pada figur Alula dan background diberi contour berwarna 
putih agar figur Alula lebih menonjol. 
Berbeda dengan ekspresi Alula yang bersemangat, figur Yasmin pada 
panel selanjutnya digambar lebih tenang, dengan background pohon yang ada 







Gambar 43: Halaman 3 
Untuk halaman ketiga pada bagian isi ini terdiri dari 5 panel. Panel yang 
pertama merupakan ilustasi dengan pengambilan gambar medium shot dengan efek 
cahaya yang kontras untuk mendramatisir suasana, hal ini juga merupakan 
hiperbola dari sifat remaja yang terkadang berlebihan menanggapi suatu hal.  
Pada panel kedua dan ketiga menggambarkan figur Almira yang berusaha 
menasehati Alula dan Agatha. Dialog pada kedua panel ini merupakan dialog yang 
penting dan serius sehingga pengambilan gambar dipilih close up pada wajah 
Almira dan diterapkan pada kedua panel tersebut. 
Panel selanjutnya merupakan jenis panel bebas yang tidak terikat oleh 




Keadaan panel yang bertumpuk menunjukkan persamaan waktu pada kedua panel.  
Hal tersebut dirancang untuk semakin menunjukkan sifat Alula sebagai remaja 
yang terkadang acuh terhadap kata-kata kakaknya, didukung dengan ekspresi 
meremehkan dan bentuk tiga tokoh yang digambar sederhana.  Terdapat simbolia 
berbentuk rangkaian titik, tanda tanya dan tanda seru berwarna merah dari figur 
Agatha ke Yasmin. Hal tersebut mewakili perasaan kaget pada mereka berdua. 
Background pada panel ini diwarna kuning yang redup untuk menunjukkan 
semangat tetapi tidak membuat objek lain tenggelam. 
 Untuk panel terakhir merupakan panel paling besar yang menggambarkan 
interior ruang tamu. Ilustrasi pada panel tersebut menceritakan adanya percakapan 
ringan antara Almira dan teman-teman Alula. Pada bagian gambar Almira dibuat 
gelap dengan banyak warna ungu disekitarnya. Warna tersebut mewakili perasaan 
tidak senang yang dirasakan Almira atas hinaan yang diterima dari Agatha dan 
Alula. Adanya tropes symbol berupa shock line berwarna putih diatas kepala Almira 







Gambar 44: Halaman 4 
Pada halaman 4 terdapat 6 panel yang masing-masing mengilustrasikan 
interaksi yang berlangsung di dalam ruang tamu. Panel pertama merupakan hasil 
imajinasi Yasmin ketika membayangkan Almira jika mau mengunakan make up. 
Diilustrasikan figur Almira yang feminim memoles bibirnya dengan warna merah 
muda, pipi  berwarna merah dan kelopak matanya dengan warna kuning. Karena 
mengilustasikan sebuah imajinasi yang indah, pada bagian background 
digambarkan keadaan dengan penuh bunga dan cahaya bintang yang 
melambangkan kecantikan. Dialog penolakan yang mengekspresikan rasa tidak 
suka dari Almira, dibuat balon kata berujung runcing dan digambarkan adanya 





Panel selanjutnya adalah panel berbentuk bebas yang menceritakan 
menggambarkan kedatangan Bu Widya sebagai penengah. Panel ketiga dan 
keempat menindih pada panel ini. Panel ketiga merupakan sudut pandang dari segi 
Agatha, Almira dan Yasmin. Panel keempat merupakan ilustrasi wujud protes besar 
dari Almira yang digambarkan dengan background warna jingga ke merah dan efek 
repetisi garis horizontal. Untuk dialog Almira, dibuat balon kata runcing 
bertuliskan”NO” yang besar.  
Panel kelima merupakan dari apa yang dilakukan bu Widya yaitu menuang 
minuman ke dalam gelas. Pada panel ini juga melambangkan situasi yang sudah 
mulai tenang. Hal ini juga menjadi variasi pada setiap panel setelah menampilkan 
ekspresi para tokoh-tokoh sebelumnya. Selanjutnya pada panel terakhir menjadikan 






Gambar 45: Halaman 5 
Adanya splash panel pada awal halaman yang menceritakan pengalaman 
Agatha ketika mengalami menarche menjadi inti dari halaman tersebut. terdapat 
tiga figur Agatha yang memegang perut dengan berbagai pose yang menceritakan 
sakitnya desminore. Figur keempat adalah ekspresi stres yang digambarkan dengan 
Agatha yang sedang mengacak-acak rambutnya sambil menangis. Bentuk air mata 
adalah dramatisir yang diilustrasikan seperti garis tebal berwarna putih. Bagian 
background dibuat bernuansa menakutkan diwakili dengan warna merah hitam. 
Adanya golombang-gelombang menunjukkan Agatha berada di suasana sangat 
tidak menyenangkan dan tidak tenang. Warna tersebut tidak langsung juga 




Semua dialog dalam balon kata pada panel pertama tadi mengarah pada 
figur Agatha pada panel kedua karena cerita yang disampaikan pada panel pertama 
diceritakan oleh Agatha yang ada pada panel kedua. 
Alula yang kaget karena ketidaktahuannya tentang desminore 
diilustasikan dengan mata melotot dan dialog berujung runcing dengan kata-kata 
yang dicetak tebal dan ukuran huruf yang lebih besar. hal tersebut juga didukung 
dengan adanya repetisi goresan serupa garis-garis vertikal yang seperti turun dari 
atas. Garis-garis tersebut merupakan pengembangan dari tropes symbol. 
Panel terakhir adalah panel kecil dengan close up dari wajah Yasmin yang 
meminta bu Widya untuk menjelaskan tentang situasi yang dialami Agatha. Hal 






Gambar 46: Halaman 6 
Halaman keenam adalah akhir dari prolog komik ini. Pada panel pertama 
diilustrasikan bu Widya menyanggupi untuk memberikan penjelasan tentang situasi 
yang dialami oleh Agatha. Pada panel selanjutnya, dengan disatukannya dua sudut 
pandang dalam dua ruang menunjukkan adanya interaksi pada kedua ruang 
tersebut. Background warna kuning dan bidang yang memiliki sisi zig-zag 
dibelakang figur 3 tokoh menyimbolkan keadaan penuh semangat. Bagian lancip 
pada zig-zag dan arah pandang ketiga tokoh mengarah pada Almira adalah simbol 
perhatian terhadap kalimat Almira. Bentuk balon kata dengan tiga ekor mewakili 
dialog yang sama pada ketiga tokoh utama. 
Pada panel selanjutnya, adalah tiga panel kecil tanpa parit dalam satu 




Ukuran panel yang kecil, membuat backround pada panel tersebut dibuat cenderung 
ke warna putih untuk menonjolkan kedua tokoh sebagai objek utama.  
Dijelaskan pada panel selanjutnya bahwa yang dimaksud Bu Widya adalah 
mengambilkan jas khas tenaga kesehatan. Potongan panel kedua menampilkan 
bentuk jas yang tergantung pada hanger di sudut ruangan gelap. Warna gelap pada 
panel ini menjadi pembeda dengan dua panel sebelum dan setelahnya yang 
berwarna terang. Untuk panel ini adanya jas tersebut sebagai simbol dari 
keprofesionalitasan tokoh bu Widya sebagai bidan. Tertulis dalam dialog bu Widya 
mengenai “MODE PENYULUHAN” adalah inti dari terciptanya komik ini. 
Potongan panel kecil terakhir menceritakan Almira memberikan jas tersebut kepada 
bu Widya. Bentuk  dibuat jas keluar dari panel untuk menjaga kesatuan dengan 
panel bebas setelahnya. 
Untuk panel terakhir pada halaman ini adalah figur bu Widya yang 
menjadi point of interest. Pada panel sebelumnya, warna jas dibuat semakin 
memudar ketika bersinggungan dengan gambar bagian rambut bu Widya. Hal 
tersebut dirancang agar figur bu Widya pada panel terakhir tetap menjadi point of 
interest. Adanya repetisi garis dengan ukuran dan ketebalan yang berbeda 
membantu pandangan mata terfokus pada figur bu Widya. Pemilihan warna biru 







Gambar 47: Halaman 7 
Ilustrasi yang mendominasi pada halaman ini merupakan sebuah splash 
yang ditindih oleh satu panel kecil. Komposisi panel selanjutnya dan ilustrasi dalam 
splash ditata sedemikian rupa agar tidak bertabrakan dan dapar dinimati secara 
terpisah dalam satu kesatuan dengan cara hanya background pada splash tersebut 
yang menyebar hingga memenuhi seluruh halaman. 
Berdasarkan dialog yang dibahas yaitu mengenai menstruasi yang 
merupakan gerbang kedewasaan seorang wanita, splash tersebut dibuat untuk 
menggambakan transisi seorang wanita dari anak menjadi wanita dewasa. Terdapat 
dua gambar wanita dengan satu figur anak-anak dan yang lain merupakan orang 




 Untuk memberikan kesan feminim sebagai hiasan dan mempertahankan 
komposisi, penulis memberi gambar bunga-bunga berwarna merah. Adanya 
kelopak bunga yang bertebaran dimaksudkan untuk mengisi ruang kosong ilustrasi 
utama. Penataan kelopak bunga tidak dilakukan secara sembarangan, tetapi juga 
memperhatikan keseimbangan dan proporsi. Kelopak bunga yang besar merupakan 
kelopak bunga yang jarak pandangnya dekat, penulis kemudian memberikan efek 
blur yang merupakan pengadopsian dari penerapan zona ketajaman (dept of field) 
pada seni fotografi. Pada bagian lettering, semua dialog dalam splash menggunakan 
outline agar tetap bisa dibaca dengan mudah. 
Untuk panel kedua, pada bagian background merupakan warna gradasi 
linear dari merah muda ke putih kemudian kembali ke merah muda yang dibuat 
miring. Figur bu Widya pada panel tersebut diberi outline berwarna putih agar tetap 
terlihat menonjol. Background pada panel ini dibuat sederhana agar ilustrasi pada 







Gambar 48: Halaman 8 
Halaman ini terdiri dari tiga panel dimana panel kedua merupakan 
penjelasan tertulis tentang ilustrasi pada panel pertama. Pada panel pertama terdapat 
gambar dua rahim yang merupakan organ reproduksi wanita, dalam dua penampang 
iris. Gambar pertama merupakan penampang iris rahim dari depan dan gambar 
kedua merupakan penampang iris rahim dari samping. Kedua gambar tersebut 
dihubungan dengan garis yang mehubungan dengan keterangan nama dari bagian-
bagian dari rahim yaitu: indung telur (ovarium), tuba fallopi, rahim (uterus) dan 
vagina. 
Penjelasan dari nama-nama bagian dari rahim ditulis pada panel kedua. 




didalam kotak-kotak yang ditata semakin serong ke kanan. Cetak miring atau italic 
diterapkan pada semua nama-nama bagian rahim yang berbahasa asing. Terdapat 
ilustrasi bu Widya sebagai figur yang menjelaskan fungsi dari bagian-bagian rahim 
tersebut, untuk mengisi bagian kosong dan mengimbangi gambar ibu Widya, 
digambarkan bentuk kartun dari Agatha dengan sebuah simbol ekspresi kaget.  
Pada panel selanjutnya merupakan panel bergambar Alula dengan 
backround berwarna jingga ke kuning yang melambangkan semangat. Panel 
sengaja dibuat tidak terlalu besar agar menyisakan bagian putih untuk memberi 








Gambar 49: Halaman 9 
Pada halaman ini dibagi menjadi dua berdasar warna background. Bagian 
pertama adalah ilutrasi bu Widya yang sedang menjelaskan dengan background 
putih guna menjadi ruang jeda mata untuk bagian selanjutnya yang memiliki 
background merah gelap dan gambar dengan lettering yang terkesan padat. 
Terlihat pada bagian dengan background merah tua, ada empat panel 
berukuran sama yang berjajar menunjukkan keadaan rahim dalam fase yang 
berbeda. Gambar tersebut disertai penjelasan yang diarahkan dengan anak panah 
kecil yang dibuat meliuk sebagai variasi bentuk agar tidak terlihat kaku. 
 Penjelasan pada panel selanjutnya yang ditata tepat dibawah tiap-tiap 




biru agar menjadi kontras dengan background panel yang berwarna kuning pucat, 
hal tersebut dimaksudkan agar semua komponen mudah dibaca.  
Panel terakhir adalah panel yang menggambarkan proses terjadinya 
menstruasi. Gambar rahim tersebut dimaksudkan sebagai pusat perhatian panel ini. 
Ilustrasi dibuat besar agar tampak lebih jelas detail proses terjadinya menstruasi. 
Lettering ditulis dengan posisi aligh right untuk menyeimbangkan berat pandang 





Halaman  10 
 
Gambar 50: Halaman 10 
Halaman 10 ini merupakan halaman yang dibuat santai dan tidak memuat 
materi berat sebagai selingan menuju materi selanjutnya. Pada halaman ini terdapat 
empat panel yang menyusun jalannya cerita. 
Pada panel pertama merupakan ilustrasi medium shot figur Yasmin 
diambil dari arah depan, kemudian pada panel selanjtunya juga merupakan medium 
shot dari Yasmin dari arah samping. Pemberian outline putih pada figur yasmin 
untuk memisahkan antara figur tersebut dengan background dengan nuansa gelap. 
Pada ilustrasi figur Yasmin pandangan dan tangan mengarah pada 
background bergambar silhuet wanita yang saling meneriaki, hal tersebut menjadi 




digambarkan dengan gigi bertaring, mata berekor runcing, dan alis yang naik untuk 
menunjukkan ekspresi marah atau galak yang dilebih-lebihkan. Adanya simbol 
berupa garis patah-patah membuat kesan mereka saling meneriaki satu sama lain. 
Warna yang dipilih untuk background adalah warna merah, yang biasanya 
mewakili warna amarah dan untuk bagian mata dan mulut digambar dengan warna 
putih, yaitu warna yang kontras dengan warna hitam jadi ekspresi dari slihuet 
wanita tersebut terlihat jelas.  
Pada panel ketiga terdapat dua figur yaitu Alula dan Almira. Posisi balon 
kata kemudian Alula yang menunjuk dan repetisi garis semua menuntun mata 
pembaca pada figur Almira. Panel ini menceritakan tentang Alula yang mengejek 
Almira, kemudian Almira merasa tidak senang. Perasaan tidak senang tersebut 
diwakili dengan tropes symbol berupa bulging vein, simbol runcing berwarna 
kuning yang mewakili sentakan, mata berekor runcing yang berwarna merah dan 
posisi rambut yang tegak ke atas. Adanya garis gerak pada sisi kanan dan kiri 
Almira membantu mengilustrasikan gerakan cepat dan gestur saat seseorang sedang 
protes terhadap sesuatu yang tidak ia senangi.  
Warna untuk background Alula dibuat kuning terang yang bersemangat 
dan pada Almira berwarna ungu tua dan goresan-goresan berwarna hitam adalah 
warna suasana tidak menyenangkan. Selain itu, warna kuning dan ungu merupakan 






Gambar 51: Halaman 11 
Pada halaman ini, penulis berusaha menjelaskan tipe premenstrual 
syndrome (PMS) menggunakan gambar yang mewakili masing-masing tipe. 
Masing-masing tipe PMS digambar dalam bulatan dengan ukuran yang berbeda-
beda dengan angka yang memudahkan pembaca untuk mencocokkan ilustrasi dan 
penjelasan pada panel selanjutnya. 
Pada PMS tipe hyperhydration, penulis menggambarkan close up dari kaki 
diatas timbangan  yang remuk. PMS hyperhydration adalah PMS yang 
mengakibatkan naiknya berta badan, oleh karena itu gambar tersebut dipilih karena 
dianggap dapat mewakili  tipe tersebut. Background berwarna melambangkan 




acak berbeda ukuran untuk menunjukkan berat badan yang terus berubah. 
Pemberian aksen merah pada timbangan pada background hijau membuat ilustrasi 
tersebut lebih menonjol. 
PMS tipe craving adalah PMS yang membuat penderitanya selalu merasa 
lapar. Penulis menggambarkan figur Almira memakan dan membawa banyak 
camilan manis untuk mewakili tipe PMS ini. Pemilihan background bergambar 
warna kuning dan bergambar makanan yang sengaja dibuat jelas sebagai 
background untuk mendukung ilustrasi utama. Warna kuning adalah warna yang 
kontras dengan biru, warna dari baju Amira sehingga figur Almira tetap menonjol 
dan tidak terganggu oleh gambar makanan pada background. 
PMS tipe anxiety adalah tipe PMS yang membuat penderitanya gampang 
emosi. Pada panel ini,  Almira digambarkan marah secara berlebihan dengan  warna 
kulit merah padam, mata putih terang dan kuku yang berujung runcing, background 
di belakangnya dibuat dengan warna merah ke hitam dan gambar api yang tidak 
terlalu jelas untuk tetap menonjolakan ilustrasi utama. 
PMS tipe depression adalah PMS yang membuat penderitanya merasa 
depresi dan bersedih. Untuk ilustrasi panel ini, figur Almira digambarkan sedang 
menangis. Background dibuat berwarna biru yang mengesankan rasa sedih dan 
didukung dengan garis-garis bergelombang yang menandakan perasaan yang tidak 
menyenangkan. 
Pada panel yang memuat penjelasan dengan background berwarna biru 




sebelumnya sehingga terbentuk harmoni. Agar penjelasan mudah terbaca, pada 
bagian judul tipe PMS, dibuat berada dalam kotak berwarna kuning yang kontras 






Halaman  12 
 
Gambar 52: Halaman 12 
Halaman 12 juga merupakan jeda untuk halaman dengan materi padat. 
Halaman ni memiliki empat panel. Pada panel pertama terdapat figur bu Widya 
dengan outline berwarna putih sedang menerangkan dengan latar belakang 
berwarna jingga cerah. Bagian dialog, kata ‘desminore’ yang meruapakan bahasa 
asing diterapkan cetak miring atau italic. 
Pada panel kedua dan ketiga menggunakan pengambilan gambar secara 
medium shot. Panel kedua, ekspresi muka Alula dan ditambah dengan gestur tangan 





Pada panel ketiga, mengilustrasikan Yasmin yang memberi semangat 
untuk Alula. Gerakan tangan mengepal dibuat untuk mengilustrasikan dialog 
‘tangguh’ pada balon kata. Dalam mengatur sudut pandang, penulis menerapkan 
sudut pandang high angle view walaupun tidak terlalu tinggi, hal ini dimaksudkan 
agar ekspresi Alulda dan gerakan tubuh Yasmin dapat terekam dalam satu panel. 
Proporsi wajah Alula dibuat lebih besar dari Yasmin karena perbedaan jarak. 
Panel selanjutnya  merupakan ilustrasi dari ketiga tokoh utama dalam satu 
panel. Pengambilan gambar diambil dari posisi samping dengan menerapkan unsur 
perspektif. Penempatan balon kata dari ukuran besar ke kecil yang condong ke kiri 
menyeimbangkan gambar ilustrasi dari posisi duduk ketiga tokoh tersebut agar 







Gambar 53: Halaman 13 
 Panel pertama halaman 13 memuat empat tips mengatasi desminore 
berupa gambar ilustrasi sederhana disertai dengan penjelasan singkat. Tips pertama 
adalah mengompres bagian yang nyeri sehingga ikon yang mewakili adalah 
kantung kompres. Untuk tps yang kedua adalah gerakan menungging untuk 
relaksasi posisi rahim, sehingga gambar penjelas adalah silhuet wanita 
menungging. Pada ilutrasi penjelas pada tips ketiga merupakan gambar apa saja 
yang tidak boleh dikonsumsi selama desminore ditambah dengan lambang umum 
untuk perintah larangan berwarna merah. Tips terakhir adalah untuk mengkonsumsi 
obat anti inflamasi yang diilustrasikan dalam gambar obat dan kemasan kotak 
bergambar wanita yang berwarna merah muda, hal ini mengadopsi bentuk kemasan 




Pada panel ketiga dan keempat merupakan panel sejajar dengan ukuran 
yang sama, keduanya bergambar medium shot dari Agatha dan Almira, walaupun 
terpisah panel tetapi ilustrasi keduanya tampak berhadapan, hal tersebut 
menunjukkan adanya interaksi oleh kedua karakter.  
Panel terakhir halaman ini merupakan close up dari Almira pada sebuah 
panel persegi panjang yang membentang pada bagian tengah untuk membentuk 
keseimbangan dengan dua panel sebelumnya. Penempatan dialog Almira ditata 
pada sisi kanan dan kiri ilustrasinya, untuk menampilkan keseimbangan simetris. 
Ketiga panel terakhir masing-masing memiliki background panel dengan 
warna terang agar menonjol dari warna biru gelap yang membingkai ketiganya. 
Adapun maksud dari pembingkaian dengan warna biru gelap adalah memisahkan 







Gambar 54: Halaman 14 
Terdapat gambar tiga jenis pembalut disertai nama, penjelasan singkat dan 
kegunaannya ditulis pada balon kata Almira. Pada gambar pembalut siang terdapat 
gambar matahari kecil sebagai hiasan, begitu juga dengan gambar bulan pada 
pembalut malam dan gambar bunga pada pantyliner. Penulis memberikan 
background berwarna terang yaitu gradasi dari biru menuju kuning yang memudar 
ketika mencapai batas panel selanjutnya. Semua lettering yang tidak berada pada 
balon kata diberi outine warna putih yang tebal, sedangkan untuk nama pembalut 
penulis memberikan efek bold terhadap tulisan tersebut. 
Panel selanjutnya adalah panel memanjang kebawah berisi dialog nasihat 




menambahkan panah kebawah yang saling berhadapan, hal tersebut merupakan 
garis gerak yang menunjukkan arah untuk menekuk sayap pada pembalut saat 
hendak dipakai. Background sengaja diwarna putih untuk megimbangi berat 
pandangan mata pada panel sebelumnya. 
Background berwarna jingga pada panel ketiga membantu memusatkan 
perhatian pembaca pada muatan informasi pada panel ini. Penulis mengilustrasikan 
Almira mengacungkan empat jari yang mengisyaratkan jumlah agar selaras dengan 
dialog yang menganjurkan pergantian pembalut sebanyak empat kali dalam sehari. 
Pada balon dialog, kata “minimal 4 kali” dicetak tebal sebagai penekanan dan poin 





Halaman  15 
 
Gambar 55: Halaman 15 
Pada halaman ini terdapat empat panel berjajar pada bagian atas halaman. 
panel pertama merupakan low angle view bu Widya dan tiga panel selanjutnya 
adalah ekspresi ketiga tokoh utama yang sedang kaget dengan sudut pandang 
pengambilan yang berbeda-beda. Ekspresi mereka didukung oleh kumpulan tanda 
tanya dan tanda seru pada balon kata yang berujung runcing. 
Ilustrasi pokok pada halaman ini menekankan pada cara mempertahankan 
diri dari penyakit yang menyerang sistem reproduksi. Adanya gambar perisai yang 
dalam perang digunakan sebagai alat untuk bertahan merupakan pengembangan 
imajiner penulis untuk mewakili usaha pertahanan tubuh dari penyakit. Figur 




bertahan dan tangan kanan berkacak pinggang menunjukkan kepercayadirian, dua 
hal tersebut  memiliki maksud dengan menjaga diri dari penyakit seksual seorang 
remaja puteri dapat dengan percaya diri menjalani kehidupan. 
Pada panel selanjutnya, figur Alula dibuat satu-satunya objek yang detail 
agar karena dua tokoh yang ada disebelahnya hanya digambarkan sebagai 
background. Pada panel terakhir adalah ilustrasi Almira yang sedang menerangkan. 
Dua panel ini merupakan panel model interaksi jadi kedua objek tersebut terlihat 






Halaman 16  
 
Gambar 56: Halaman 16 
Halaman ini memuat materi tentang gizi reproduksi yang dijelaskan dalam 
empat panel. Panel pertama merupakan ilustrasi tokoh bu Widya yang dengan 
bersemangat membuka materi tentang gizi yang penting selama masa remaja, maka 
dari itu pada bagian background diberi warna gradasi kuning ke putih. 
Pada panel kedua adalah ilustrasi yang mendukung dialog himbauan untuk 
sarapan. Penulis mengilustrasikan suasana makan bersama dalam keluarga Alula  
dengan makanan 4 sehat 5 sempurna diatas meja makan. Warna background 
sengaja dipilih kombinasi kuning, putih dan sedikit jingga yang merupakan 
representasi warna langit di pagi hari. 
Untuk mendukung dialog tentang tenaga yang didapatkan dari manfaat 




tangannya seperti merasa memiliki kekuatan. Pada panel ketiga yang menjadi point 
of interest adalah telapak tangan Alula. Selain penggunaan repetisi garis yang 
berpusat pada tangan, point of interest juga terlihat karena pengambilan gambar dari 
high view angel, hal tersebut membuat proporsi telapak tangan yang terlihat lebih 
besar karena hukum perspektif.  
Pada panel terakhir halaman ini dibuat dengan mengosongkan background 
sebagai upaya mempertahankan ruang jeda mata untuk pembaca dikarenakan tiga 
panel sebelumnya adalah panel yang padat. Ilustrasi gambar bu Widya diletakkan 






Gambar 57:  Halaman 17 
Pada halaman ini terdapat beberapa panel dengan berbagai macam ukuran. 
Pada panel kedua, terlihat tokoh Yasmin dengan pengambilan gambar low view 
angel. Ada tiga gambar gambar sederhana yang menjelaskan perbandingan tinggi 
antara ketiga tokoh utama. Gambar Yasmin dibuat paling bahagia karena memiliki 
postur tubuh paling tinggi diantara tokoh Agatha dan Alula. Panel tersebut memiliki 
background kombinasi dua warna ungu dan terdapat goresan acak berwarna hitam 
yang mewakili perasaan bingung. 
Terdapat dua gambar tempat yang mewakili suasana di daerah tropis dan 
daerah kutub sebagai ilustrasi pendukung untuk dialog Bu Widya pada panel ketiga. 
Pada ilustasi daerah tropis, penulis menggambarkan kartunisasi suasana pantai yang 




sebagai ikon daerah tropis di dunia. Untuk ilustrasi daerah kutub, penulis 
menggambarkan suasana rumah suku eskimo yang terbuat dari balokan es, pohon 
cemara yang biasa tumbuh di daerah dingin dan suasana malam hari. Selain itu, 
ditambahkan lettering yang dihubungkan dengan anak panah tentang keadaan dua 
tempat tersebut. Pemberian tanda silang berwarna merah merupakan wujud dari 
kesalahan informasi yang tersebar di masyarakat. 
Pada panel selanjutnya merupakan panel yang ditata tanpa parit dengan 
ilustrasi bahaya pedofil yang menyeranga anak-anak. Sosok pedofil tersebut 
digambarkan sebagai figur laki-laki yang berbadan besar dengan gerakan tangan 
seperti hendak menangkap figur yang ada di depannya. Silhuet tersebut merupakan 
bayangan dari seorang gadis kecil yang terlihat ceria. Pemilihan background berupa 
gradasi warna merah ke hitam memberi kesan menakutkan, dapat diartikan bahwa 










Gambar 58: Halaman 18 
Pada panel pertama merupakan adegan dari Almira yang menyampaikan 
pesan penting maka dari itu pengambilan gambar diambil secara close up. Pada 
bagian background panel ini diisi dengan gradasi warna biru ke putih dan efek 
cahaya guna menampilkan kesan tenang saat Almira menyampaikan nasihat. 
Berbeda dengan panel sebelumnya yang memberi kesan tenang, arah 
tangan Almira yang menunjuk dengan tegas dan menjadi fokus guna menarik arah 
pandang pembaca pada dua silhuet di sebelah kirinya, dua silhuet tersebut 
merupakan penampakan samping dan depan dari bentuk tubuh wanita. Pada 
ilustrasi ini, menjelaskan bagian-bagian mana saja dari tubuh wanita yang tidak 
boleh sembarangan disentuh oleh orang lain. Area berwarna merah transparan 




yang dimaksudkan oleh penulis. Pada bagian balon kata Almira dibuat berujung 
runcing yang menandakan pembicaraan dengan nada tegas dan keras karena pada 
dialog ini merupakan nasihat yang bersifat larangan. 
Penulis memberi penekanan kepada  kotak dialog berupa bidang berwarna 
merah, dengan ukuran huruf yang besar dan cetak bold, hal tersebut membuat 








Gambar 59: Halaman 19 
Pada panel pertama halaman ini diawali figur bu Widya yang menjelaskan 
kepada Agatha, disisi lain panel terdapat gambar close up Agatha yang menghapus 
make up dengan sapu tangan. Terdapat dua sudut pandang dalam satu panel yang 
mengilustrasikan adanya interaksi dalam dua kejadian dan terjadi secara bersamaan 
dalam tempat yang berbeda. 
Panel selanjutnya terdapat pemberian efek blur terhadap figur Agatha dan 
Alula, hal tersebut membuat figur Almira lebih menonjol, hal ini juga merupakan 
adaptasi dari teknik fotografi yang membuat pembaca lebih terfokus pada Almira 
yang sedang berdialog. 
Figur Almira di panel ketiga dibuat dengan gerakan tubuh yang lebih 




Pada bagian background dibuat berapi-api untuk menampilkan kesan bahwa dia 
bicara dengan sangat bersemangat. Terdapat balon kata berujung runcing untuk 
menunjukkan gaya bicara yang tegas dan keras.  
Panel selanjutnya merupakan ilustrasi sederhana dari kalimat ‘tertarik 
dengan lawan jenis’. Pada bagian mata tokoh utama diganti dengan bentuk hati 
yang menandakan perasaan sedang jatuh cinta. Terdapat tiga gambar anak laki-laki 
yang diberi efek cahaya berlebih dengan warna merah muda sebagai cara penulis 
mengilustrasikan kekaguman ketiga tokoh utama pada anak laki-laki tersebut. 
Adanya perbedaan pencahayaan antara tiga tokoh utama dan sosok anak laki-laki 







Gambar 60: Halaman 20 
Terdapat tiga panel yang ditata berurutan yang menjelaskan tentang alur 
seorang remaja yang salah dalam melangkah dalam pikiran tokoh Almira. Pada 
panel pertama, terlihat silhuet anak perempuan dan laki-laki yang sedang 
melakukan pendekatan dengan seikat bunga, terdapat figur Almira sebagai narator 
pada bagain bawah panel untuk menunjukkan ekspresinya ketika bercerita. Begitu 
pula pada panel selajutnya, figur Almira terlihat sedikit kaget dengan ilustrasi 
belakang dua silhuet wanita tersebut sudah menjadi pasangan. Pada panel ketiga, 
figur Almira digambarkan sedang menepuk dahi, hal tersebut merupakan bentuk 
ekspresi apabila seseorang merasa kecewa dan menyayangkan suatu keadaan. 
Pada ketiga panel tersebut terhubung dengan ilustasi yang menyambung 




bentuk wanita tersebut karena penulis mengadaptasi bentuk setan yang sudah sering 
ditemui dalam beberapa ilustrasi lain menjadi bentuk dari niatan buruk.  
Pada figur bu Widya pada bagian selanjutnya dibuat dengan background 
putih sebagai ruang jeda istirahat untuk mata pembaca karena tiga panel 
sebelumnya merupakan panel besar berwarna gelap. Penempatan ilustrasi bu Widya 
pada bagian tersebut merupakan usaha penulis menjaga keseimbangan dalam satu 
halaman, karena tiga panel sebelumnya berbentuk seperti tingkatan.  
Ilustrasi pada panel terakhir adalah imajinasi Almira, adanya dua sosok 
pengantin dengan latar belakang berbunga-bunga mewakili dari kata ‘indah’ pada 
dialognya. Maksud dari halaman ini adalah untuk menjelaskan kepada remaja 
tentang maraknya pergaulan bebas karena niatan buruk dan kesempatan, remaja 
harusnya menunggu saat yang tepat untuk melakukan hubungan seksual yang sah 







Gambar 61: Halaman 21 
Hal yang menjadi dominan dalam halama ini adalah penyusunan letak 
elemen komik yang mengusung prinsip keseimbangan simetris agar enak 
dipandang. Halaman ini merupakan membahas tentang kegiatan bermanfaat yang 
dapat mengalihkan keinginan yang mengarah pada kenakalan remaja.  
Terdapat tiga ilustrasi yang masing-masing mewakili tiga kegiatan 
bermanfaat untuk remaja, yaitu kegiatan olah raga, kegiatan kerohanian dan 
kegiatan akademis. Kegiatan olah raga diwakili dengan gambar anak-anak yang 
melakukan olah fisik dengan background berwarna hijau dimana warna ini 
menggambarkan situasi diluar ruangan, kegiatan kerohanian diwakili dengan 




berwarna ungu yang melambangkan suasana spiritual dan kegiatan akademis 
dengan background berwarna biru yang melambangkan warna pendidikan. 
Seperti pada halaman sebelumya yang menggunakan bentuk setan sebagai 
pelambangan dari niatan buruk, niatan baik digambarkan sebagai sosok malaikat 
dengan gaun putih dan lingkaran ‘halo’ atau lingkaran cahaya di kepalanya. 
Ilustrasi dalam panel tersebut sosok malaikat dapat mengalahkan sosok setan, 
dalam hal ini berarti niatan buruk dapat dikurangi dengan cara menyibukkan diri 







Gambar 62: Halaman 22 
Komik ini sudah memasuki epilog pada halaman 22 ini, materi tentang 
kesehatan reproduksi remaja sudah disampaikan pada halaman-halaman 
sebelumnya. Berbeda dengan halaman sebelumnya, hirarki baca dimulai dari balon 
kata, bukan dari sebuah panel. Figur Almira digambarkan lebih besar untuk 
mengimbangi bentuk tiga panel selanjutnya yang saling bertumpuk. 
Tiga panel yang saling bertumpuk tersebut mengilustrasikan Alula yang 
terlihat berbeda-beda, hal ini dimaksudkan untuk memperlihatkan perubahan 
ekspresinya secara bertahap. Adanya goresan hitam dan warna pada panel tersebut 
dibuat berbeda berubah semakin pekat untuk menunjukkan suasana hati Alula yang 




hal ini juga merupakan adaptasi dari trope symbol pada manga Jepang yang sangat 
sering dijumpai, terutama manga dengan genre shoujo. 
Pada panel selanjutnya terlihat dialog dengan gambar muka para tokoh yang 
berbicara dengan gambar sederhana. Pada bagian background dibuat repetisi garis 
dengan jarak yang sempit, hal tersebut dimaksudkan untuk memberikan kesan 
bahwa dialog tersebut adalah dialog cepat karena Alula berbicara dengan maksud 
menutupi rasa malunya. 
Pada panel selanjutnya terlihat Alula tertunduk lemas dan figur Amira 
tertawa dengan background bertuluiskan “HAHAHA..!” yang berulang-ulang, hal 
tersebut memberikan kesan bahwa Almira terlihat tertawa puas dengan kejamnya. 
Tulisan “HAHAHA...!” merupakan tulisan tangan penulis agar terlihat lebih 
ekspresif, tulisan tersebut dibuat berwarna merah dengan outline putih untuk 
memudahkan keterbacaan pada background berwarna gelap yang membantu 







Gambar 63: Halaman 23 
Halaman ini merupakan halaman dengan muatan cerita tanpa materi khusus, 
penulis berusaha mengangkat kegemaran dari remaja puteri jaman sekarang yang 
memiliki hobi berfoto bersama-sama. Halaman ini dibuat dengan panel dan 
pengambilan gambar biasa, terkecuali panel dengan ilustrasi Almira dibuat 
setengah badan keluar dari panel dan memegang smartphone yang menjadi pusat 
perhatian, selain panel tersebut panel lainnya adalah hasil pengambilan gambar 






Gambar 64: Halaman 24 
Pada panel pertama halaman ini terlihat ketiga tokoh utama sedang 
bergerak dari tempat duduk mereka sebelumnya, adanya garis gerak pada bagian 
atas Alula memberikan efek gerakan mereka dilakukan dengan cepat. Adapun yang 
memperlihatkan gerakan cepat lainnya adalah dari posisi rambut Agatha yang 
terlihat melambai ke atas. 
 Penulis telah menyebutkan dalam prakata tentang perkembangan masa 
remaja puteri seperti merekahnya bunga, pada panel kedua halaman 24 ini terlihat 
close up dari bunga di ruang tamu yang menjadi latar belakang cerita sebagai 




Splash panel pada halaman ini merupakan panel trakhir sehingga ilustrasi 
close up tangan Almira yang memegang smartphone digambarkan dengan 
pewarnaan yang lebih detail. Pada gambar smartphone yang dibawanya, terdapat 
foto mereka yang menggambarkan suasana kekeluargaan, hal ini merupakan 
gambar yang mendukung saran dari penulis pada panel akhir komik tentang 
‘keterbukaan kepada keluarga karena keluarga merupakan sumber informasi 
utama’. Saran tersebut ditulis dengan huruf cetak tebal atau bold dan outline 
berwarna putih agar tetap mudah dibaca. Pada bagian background, penulis 
memberikan warna jingga sebagai warna semangat yang dihiasi dengan efek cahaya 






Gambar 65: Memo 
Halaman untuk memo ini dapat digunakan untuk mencatat bagian-bagian 
penting yang dipelajari oleh pembaca atau sebagai catatan selama membaca cerita 
dalam komik. Pada bagian memo, penulis memberi jarak 0,5 cm antar garis sebagai 
tempat untuk menulis.  
Pada bagian atas halaman memo, terdapat header berwarna kuning untuk 
memberikan keselarasan dengan halaman-halaman di depan seperti halaman judul, 








Gambar 66: Glosarium 
Komik dengan materi tentang kesehatan memuat banyak kata-kata sulit, 
beberapa kata-kata sulit tersebut dikumpulkan dan ditulis kembali beserta artinya 
dalam glosarium. Adanya glosarium di bagian belakang komik ini dimaksudkan 
untuk mempermudah pembaca dalam mencari arti kata yang mereka tidak ketahui 
tanpa membuka kamus saat membaca. 
Glosarium dibagi dalam dua kolom, pada setiap kata sulit tersebut dicetak 
dengan cetak tebal atau bold sedangkan untuk artinya tetap ditulis dengan huruf 
biasa. Font yang digunakan SF Cartoonist hand ukuran 11 pt, sedangkan untuk 
tulisan ‘Glosarium’ penulis memilih font Jenthill agar tetap menjaga keselarasan 




8. Biografi Komikus  
 
Gambar 67: Biografi Komikus 
Halaman biografi ini adalah halaman terakhir dari komik, halaman ini 
ditulis dengan judul ‘tentang Komikus’ yang disusun dari dua font berbeda, yaitu 
SF Cartoonist Hand dan Jenthill sedangkan untuk isinya memakai huruf SF 
Cartoonist Hand dengan efek cetak tebal. 
Pada bagian samping kiri terdapat foto komikus sebagai pemerjelas 
identitas dan pada bagian bawah terdapat kumpulan hitam-putih dari halaman 
komik sebelumnya yang ditata acak kemudian dipangkas menyesuaikan 







Dari pembahasan yang telah dipaparkan sebelumnya, dalam perancangan 
komik penyuluhan kesehatan reproduksi remaja puteri ini dapat ditarik kesimpulan 
adalah sebagai berikut: 
1. Konsep 
Konsep utama dalam perancangan yang berjudul “CEWEK WAJIB TAU” 
adalah komik edukasi dengan tema penyuluhan kesehatan repdoduksi untuk remaja 
puteri, dimana jalan cerita dalam komik ini adalah tentang kehidupan seorang 
remaja yang mendapat menstruasi pertama (menarche). Materi edukasi diselipkan 
diantara cerita fiktif sederhana yang memuat pengetahuan dan nasehat tentang 
pentingnya kesehatan reproduksi untuk remaja puteri. Materi-materi tersebut adalah 
materi paling dasar yang sesuai dengan usia remaja puteri tahap awal yaitu usia 9-
12 tahun dan remaja tahap menengah 13-16 tahun.  Pada masa itu, remaja puteri 
mengalami masa puber yang ditandai dengan aktifnya organ reproduksi sehingga 
mulai banyak hal yang sudah sepantasnya dijaga untuk menpersiapkan diri 
menjalani kehidupan seksual yang sehat diusia dewasa. Adapun materi yang di 
jelaskan dalam komik adalah tentang anatomi organ reproduksi wanita, menstruasi 
dan proses terjadinya, gangguan premenstrual syndrome, gizi reproduksi untuk 
remaja dan perkembangan seksual remaja.  
Tokoh pada komik dirancang seperti anak remaja puteri pada umumnya 




bernama Alula, Agatha dan Yasmin, dari keluarga Alula ada Almira sang kakak 
dan bu Widya sang ibu yang berperan sebagai pemberi materi.  
2. Visualisasi 
Komik ini dikerjakan dengan proses digital mengunakan aplikasi pengolah 
gambar Painttool SAI, Adobe Photoshop CS dan pemberian lettering dengan 
memanfaatkan aplikasi Manga Studio. Untuk gaya gambar sengaja menggunakan 
gaya semirealis mengacu pada manga Jepang yang beredar bebas di Indonesia 
sehingga mudah diterima oleh kalangan remaja, khususnya remaja puteri.  
Untuk menambah keunggulan desain komik, komik sengaja dibuat penuh 
warna tetapi masih menyisahkan banyak bidang putih untuk ruang jeda mata 
pembaca dikarenakan banyaknya teks pada komik. 
Bentuk akhir dari komik dengan judul “CEWEK WAJIB TAU”  adalah 
sebuah buku kecil ukuran 17,5 cm x 25 cm ( ISO B5), berisi 32 halaman full color 
dimana tiap halamannya terdiri dari beberapa panel, untuk halaman isi 
menggunakan kertas matte paper 150 gsm sedangkan cover menggunakan kertas 
Ivory dengan berat 230 gsm berlaminasi glossy sebagai finishing. 
B. Saran 
Masa remaja adalah periode peralihan dari masa anak-anak menuju 
kedewasaan sehingga sudah semestinya seorang remaja mulai mempersiapkan diri 
untuk menjalani kehidupan dewasa dengan mempelajari banyak hal yang dapat 
menjadi pengetahuan sebagai bekal untuk hidup kedepannya. Dukungan berupa 
informasi dan nasihat tentang kesehatan reproduksi tanpa pandangan bahwa hal itu 




pikir sehat bagi remaja puteri. Oleh sebab itu, memang dibutuhkan sikap yang 
sangat bijaksana dari para orang tua, pendidik dan masyarakat pada umumnya serta 
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Adolescence/adolescere : bahasa latin artinya adalah tumbuh ke arah 
kematangan  
Anatomi : ilmu yang mempelajari tentang struktur tubuh 
manusia 
Anxiety : jenis pramenstruasi yang membuat penderitanya 
selalu merasa cemas dan mudah emosi 
Background : latar belakang atau dekorasi visual 
Biografi : kisah atau keterangan tentang seseorang 
Bulging vein : jenis trope symbol manga Jepang untuk 
mendramatisir adegan marah  
Cervix : leher rahim yang merupakan jalan menuju rahim 
Chapter : pembagian atau risalah pada buku 
Close up : teknik pengambilan gambar dari dekat 
Coloring : proses pewarnaan 
Cover : kulit atau sampul pada bagian depan buku/majalah 
Craving : jenis pramenstruasi yang membuat penderitanya 
selalu ingin makan 
Custom : menyesuaikan dengan keinginan 
Desminore : nyeri saat haid 
Despressinon : gangguan kesehatan mental 
Dialog : percakapan lisan atau tertulis antara dua orang atau 
lebih 
Digital : sesuatu yang berhubungan dengan angka-angka 
atau sistem perhitungan 
Doff : salah satu bahan pelapisa kertas   
Download : sebuah proses dalam pengambilan file-file yang 
terdapat pada internet 
Edukasi : suatu proses pembelajaran 
Epilog : bagian penutup suatu cerita 
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Estrogen : hormon seks wanita 
Fantasi : sesuatu yang berhubungan dengan khayalan atau 
sesuatu yang tidak benar-benar adanya 
Font : model dan bentuk suatu huruf 
Gadget : perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi 
khusus 
Gestur : bentuk komunikasi nonverbal dengan aksi tubuh 
yang terlihat mengkomunikasikan pesan tertentu 
Graphic tablet : perangkat keras untuk menggambar dengan tangan 
dan memasukkan gambar kedalam komputer 
layaknya menggunakan pensil 
Group descussion : suatu proses pengumpulan informasi secara 
berkelompok 
Hormon : pembawa pesan kimiawi antar sel atau antar 
kelompok sel 
Humor : cerita tentang kejadian lucu yang membuat orang 
lain tertawa 
Hybrid : pencampuran dalam dua cara atau lebih 
Hyperhydration : jenis pramenstruasi yang membuat penderitanya 
semakin gemuk 
Ilustrasi : hasil visualisasi yang menceritakan sesuatu 
Inking : proses penebalan gambar sketsa 
Josei : jenis manga yang pembacanya perempuan dewasa 
Junk food : makanan cepat saji, rendah gizi dan tidak sehat 
Kodomo : jenis manga yang pembacanya anak-anak 
Layout : pemetaan area untuk merancang tatana yang efektif 
dan komunikatif 
Lettering : proses pemberian teks 
Make up : tata rias wajah 
Manga : animasi dan komik dari Jepang 
Menarche : menstruasi pertama 
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Menstruasi : proses keluarnya dari rahim karena luruhnya 
pembuluh darah karena tidak dibuahi 
Observasi : teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 
pengamatan dan pencatatan tentang gejala-gejala 
yang akan diselidiki 
Offline : keadaan komputer yang tidak terhubung internet 
Online : keadaan komputer yang terhubung internet 
Onomatopeia : kata yang menirukan bunyi dari sumber suara yang 
digambarkan 
Ovarium : kelenjar kelamin yang berfungsi memproduksi sel 
telur dan hormon pada perempuan 
Point of interest : pusat perhatian, titik utama dam inti cerita dalam 
sebuah gambar 
Premenstrual syndrome : kombinasi gejala yang dialami sebelum haid dan 
hilang setelah darah luruh 
Progestron : hormon yang berpengaruh terhadap siklus 
menstruasi, kehamilan dan embriogenesis 
Prolog : bagian pembuka sebuah cerita 
Puberty : perubahan fisik dan psikis menuju kematangan 
seksual 
Realisme : usaha menampilkan subjek sebagaimana mestinya 
pada saat menggambar 
Seinen : jenis manga yang diperuntukkan pembaca laki-laki 
dewasa 
Shading : pemberian gelap terang saat menggambar 
Shocked line : jenis trope symbol manga Jepang untuk 
mendramatisir adegan depresi 
Shoujo : jenis manga yang pembacanya adalah perempuan 
muda 




Software : perangkat lunak pada komputer 
Sparkling eyes : jenis trope symbol manga Jepang untuk 
mendramatisir adegan kagum 
Storyline : alur cerita yang akan dibuat pada komik atau film 
agar cerita yang dihasilkan terarah 
Tropes symbol : simbol simbol yang digunakan untuk 
mendramatisir suatu keadaan pada manga Jepang 
Tuba fallopi : saluran untuk penghubung ovarium dan rahim 
Uterus/rahim : organ reproduksi mamalia termasuk manusia  
Vagina : organ reproduksi atau alat kelamin perempuan 
Wawancara : proses pengumpulan data dengan cara mengajukan 
pertanyaan kepada resopnden 
WHO : World Healt Organization, organisasi kesehatan 
dunia bentukan PBB 
Zoom in : gerakan lensa atau perbesaran ke arah yang lebih 
sempit 
















Sumber: Fifty Aryanigsih, S.St (Bidan Klinik Pratama Cahaya Husada) 
 
1. Kita mulai ya, bu. Sebenarnya kespro (kesehatan reproduksi) itu yang 
bagaimana? 
Seperti yang sudah mba ketahui, kespro secara singkat ya kesehatan untuk 
proses reproduksi. Tapi bukan sehat semata-mata sehat secara fisik saja, tapi 
juga berkaitan dengan keadaan mentalnya dan sosial. Lebih spesifiknya, fisik 
berfungsi denganbaik tiada kecacatan dan penyakit, sehat secara mental 
maksudnya siap dan tanpa trauma seksual. 
 
2. Kalau sosialnya? 
Masalah sosialnya ya cara bergaul itu mbak. Sekarang kalau tidak berhati-hati 
bisa bahaya. 
 
3. Saya kan mau buat komik untuk remaja puteri usia 9-15 tahun. Kira-kira 
materi apa saja yang cocok, bu? Agar tidak terlalu berat. 
Untuk materi usia awal menstruasi, bagaimana kalau membahas tentang 
seputar menstruasinya. Biasanya, yang menstruasi pertama itu masih bingung 
dengan apa yang terjadi dengan tubuhnya. Jadi, mbak mencari hal-hal yang 
berkaitan dengan menstruasi. 
 
4. Apa saja itu, bu? 
Hal-hal seperti pengertian mens, proses terjadinya sama biasanya desminore 
itu. Desminore itu nyeri perut saat mens, mbak. 
 
5. Desminore itu selalu terjadi ya waktu menstruasi. Desminore itu PMS itu 
ya, bu? 
Beda mbak. Kalao desminore itu nyeri waktu menstruasinya. Sering 
disalahartikan sih, mbak. Kalau PMS itu kan gejala pramenstruasi, jadi 
namanya ‘pra’, datangnya ya sebelum mens. Soal desminore yang selalu terjadi 
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itu relatif tergantung individunya, mbak. Ada yang langganan, ada yang jarang 
desminore.  
6. Kemudian, apa lagi yang enaknya seharusnya saya bahas? 
Mbak cari tau saja lewat buku-buku kespro, disitu materi tentang menstruasi 
itu luas. Selain itu, tentang perkembangan alat reproduksi dan tenaga remaja 
yang besar juga dipengaruhi dengan asupan makanan. Mbak bisa singung 
sedikit. 
 
7. Apabila melihat realita, banyak remaja yang masuk kedalam pergaulan 
bebas, kan? 
Ya. Betul mbak. 
 
8. Menurut ibu, pergaulan bebas itu ada hubungannya tidak dengan 
kesehatan reproduksi remaja puteri? 
Kalau masalah itu pasti sudah jelas. Walaupun dampak pada fisik ada yang 
tidak terlihat tetapi pada kenyataanya kelangsungan hidup si remaja bisa 
terganggu. Seperti keinginan terus menerus seperti kecanduan dan yang sudah 
menyesal dihantui rasa trauma. Jadi ya mendingan jangan dilakukan aja. 
 
9. Tadi itu kan masalah konflik batin atau semacam itu. Tapi dampak 
negatif pada fisik remaja itu sendiri seperti apa? 
Dampaknya bisa penyakit menular seksual, seperti gonorea, sifilis bahkan HIV. 
Tapi itu terlalu jauh, penyakit tersebut terjadi apabila si remaja berhubungan 
dengan pihak yang terjangkit. Karena memang penyakit-penyakit itu menular 
lewat hubungan badan. Yang paling banyak terjadi pada remaja adalah kasus 
hamil muda. Padahal dari segi fisik remaja tersebut memang belum siap 
mengandung dan belum lagi perasaan malu karena memang belum saatnya. 
Kemudian memutuskan aborsi karena takut. Apabila aborsi gagal atau 
dilakukan sembarangan malah menimbulkan penyakit lain. Sebaiknya kasus 




10. Hahaha.. oke, Bu. Ide bagus itu menambahkan materi saya. Ada pesan-
pesan untuk remaja puteri yang nantinya membaca komik saya? 
Walau saya tidak biasa berinteraksi langsung tentang kespro ke remaja karena 
saya bidan klinik, saya berpesan untuk para remaja puteri agar menjaga organ 
kespo-nya. Baik dari dalam, yaitu perawatan dan menjaga pola makan dan dari 
luar, yaitu menjaga kebersihan. Dan tidak kalah penting adalah perilaku! 













HASIL GROUP DISCUSSION 
Diskusi ini dilakukan oleh penulis dengan 4 perempuan yang sudah 
mengalami menstruasi dengan penulis sebagai moderator. Diadakannya group 
discussion ini bertujuan untuk membentuk plot cerita berdasarkan pengalaman 
nyata dari beberapa perempuan. Hasil wawancara dibentuk kedalam sebuah 
deskripsi singkat tentang pengalaman pertama menstruasi, perasaan yang dialami 
saat itu, masukan-masukan untuk mengurangi rasa sakit menstruasi, dll. 
Ika (22 tahun) 
Mengalami menstruasi pertama dengan penuh ketakutan. Ia mengira sedang 
terinfeksi penyakit dan menangis karena tidak tahu apa yang terjadi pada tubuhnya. 
Kemudian, ibunya menjelaskan bahwa menstruasi memang dialami semua 
perempuan. 
Indri (23 tahun) 
Saat mengalami menstruasi pertama ia menyembunyikan bekas darah dari 
keluarganya karena malu. Ia selalu mencuci bekas darah pada celana dalam 
sebelum diketahui hingga habis periodenya. Jarang mengalami desminore pada 
waktu SMP karena rajin berolahraga dan ketika kuliah setiap mens mengalami 
desminore karena sudah jarang berolahraga.   
Gita (21 tahun) 
Mengalami menstruasi pada usia 13 tahun saat kelas 1 SMP. Hingga sekarang usia 
21 tahun masih sering merasakan desminore. Untuk mengatasinya ia menggunakan 




Ria (19 tahun) 
Mengalami menstruasi pertama saat kelas 1 SMA. Ria sudah tau apa itu menstruasi 
dan apa yang dilakukan karena mempunyai kakak perempuan. Dia melewati 
menstruasi pertama dengan santai.  
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Komik-komik yang dipilih untuk dijadikan referensi dalam perancangan 
komik edukasi penyuluhan kesehatan reproduksi remaja puteri adalah komik-
komik yang diterbitkan di Indonesia dan pembaca mayoritas adalah remaja puteri. 
Adapun komik tersebut merupakan komik yang berasal dari beberapa negara yaitu, 
“Noragami” karya Adachitoka  dari Jepang, “Only You don’t Know” karya Yuria 
dari Korea Selatan, “Eggnoid” karya Archie the Red Cat dan “304 Study Room” 
karya Felicia Huang dari Indonesia  
    
Gambar: “Noragami” 
(sumber: www.mangaku.net ) 
 
      




       
Gambar: “Eggnoid”  
(sumber: www.webtoons.com) 
 
       






      
 
